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Ако сега двамата 
с теб Вдигнем 
чаши от двете 
страни на този 
лист и ги ударим 
една В друга с 
нежен наздравичен 
звън, създаващ 
темпорални 
парадоКси (и петна 
по покривката 

на битието), 

ще ти предложа 
точно този 

тост “да пием за 
щастието”. 


В момента с теб, скъпи приятелю, се намираме от двете страни на доста забавен темпорален феномен. Защото по 
Времето, Когато аз пиша тези редове, масите Все още ce огъват под напора на коледно-новогодишните гозби, елхите по 
улиците и 8 холовете ни проблясват В опитите на хладния неон да ни лансира малко празнична топлина, а Новата Година, 
Която ga превърти за пореден път страниците на Календара и да ни донесе - подобно на саможертвуващия се Разиел 
— горчивия Вкус на тази ужасна илюзия - надеждата - Bce още предстои. В този peg на мисли, идеята да mu честита 
предстоящи празници, Които за теб Вече ще ca отминали преди повече om седмица, ми се струва малко странна. Чувст- 
Вам се Като участник 6 дебилния Дежа ву – mu си вперил поглед В мен през своята едиториълна дупка 698 Времето, Ha- 
зад ком моя 27-ми декември, усещам очите mu, движещи ce по редовете на моето настояще, но Колкото и ga ми се иска 
- не мога да надникна В твоето бъдеще, 8 твоя януари. 

Надявам се, че четеш този текст 8 добро здраве, новогодишният махмурлук е бил успешно заменен om шменодневния 
такъв, a поне едно om нещата, koumo си си пожелал шли обещал 8 новогодишната нощ, е започнало да се изпълнява по 
един или друг начин. Надявам се ga си шастлив - душата mu ga e докосната om този ефимерен, неуловим и необясним 
феномен, караш ята om пеперуди (или пък от прилепи, ако не искаш ga изневеряваш на мрачния си Куулнес) да танцуват 8 
гърдите ти, понесени от пролетния Вятър на приятни емоции (или среднощната громотевична буря на същите), очите 
ти да искрят, а устните ти да потрепват 6 лека, умерено самодоволна усмивка. 

Ако сега двамата с теб Вдигнем чаши от двете страни на този лист и ги ударим една 8 друга с нежен наздравичен 
звън, създаващ темпорални парадокси (и петна по покривката на битието), ще ти предложа точно този тост “да пием 
за щастието”. Бъди щастлив по своя начин, без ga ти пука дали пламъкът на тази емоция е бил разпален от целувката 
на любимата/любимия, от нежното мъркане на новото mu 360, от факта че най-сетне cu нарамил сноуборда cu и си се 
отправил ком Мальовица, или заради това, че на следващите осемдесетина страници сме си свършили работата kamo 
хората (хубаво, ge – като троловете) и сме ти предали някаква част от нашите емоции. Просто ce откъсни от оковите 
на причинно следствените Връзки и бъди ирационално щастлив, заради самото щастие. Наздраве! 

Край на лиричното отклонение. Няколко думи и за броя. Първо - лошите новини, с които си ce сблоскал още на Корица- 
та. При Все Желанието ни да ти направим малкия си ценови подарък и при Все неоспоримия факт, че сметките ни излиза- 
ха перфектно при цена от 3.95, съдбата успя да ни го тури от най-неочаквания Възможен ъгъл. Милата ни родна реалност 
си Каза думата. ОКазва се, че Когато В майка България намалиш цената на нещо, хората автоматично решават, че 
единствената потенциална причина за тоба е, че си намалил и качеството му. Ако преди месец някой ни беше споделил, че 
разпространителите ще откажат ga ни пускат на пазара на по-ниската цена, притеснени, че хората няма ga ни купуват, 
понеже явно сме по-кофти отпреди, щяхме да му ce изсмеем В лицето. Като Върнахме пегполевовил надпис на корицата, и 
поръчките пак заваляха. Приеми миналия брой за наш Коледен подарък, заедно с искрените ни извинения. Какво да се прави, 
абсурдната ни държавица на моменти е движена om странни пазарни правила, с които явно Все още не сме свикнали. 

Добрите новини. Работата над сайта е В достапточно напреднал стадий, за да можем Вече ga заявим официално, че 
ugeume ни се реализират по Възможно най-добрия начин. Ще се опитаме ga го пуснем, В типично убркшопски стил, на 
Втори февруари 2007, ако Всичко се движи по график. Бърз поглед над тоба, което те очаква, можеш ga хвърлиш по-навъ- 
тре 8 броя, на съответната рекламна страничка. Можеш дори да раздвижиш пръстче no нея и ga cu представяш шарени- 
me ни флашчета, ako те влече. Двамата с Кико mu стоварваме и първата илюстрация om съвместното си произведение, 
озаглавено “Орис”, което Всъщност е толкова засекретено, че дори Колегите нямат ясна идея за Какво точно иде реч. 
Вярвай 8 нас и очаквай. Pag8a ни и новината, че срещу отново покачилите се пет лева ще получаваш безплатен достъп go 
новия games.bg, с Което пестиш Към два и петдесет на месец, maka че самото списание - реално погледнато - също mu 
излиза 2.50 лв. Така Вече си звучи Като далавера, нали? 

Обратно В настоящето. Броят, Който държиш В ръцете си, смея да заявя, се получи повече om добър. Отново. Нова 
сптопКа нагоре no сптолбичката на еволюцията Hu, Виеща се Край Въздушната Кула на легендарния ни егоцентризъм. Въз- 
ползвахме се om Вледенения от липсата на качествени заглавия декемврийски пазар, за да хвърлим един прошален поглед 
назад, Ком 2006 година и да Видим Какво се случи там. Геймингът, милият, за пореден път подло отказа ga ce спомине 
драматично и при Все че се поизложи, Hue cu го обичаме и чакаме с подпалено om Gears of Маг нетърпение реалните My 
некст-ожен проявления през 2007. Решихме ga Възкрасим и непрежалимия ни Версус, при все, че го правим 8 една - може 
би — леко неочаквана форма. Като текстови противопоставанџа на Всякакви теми, Възникнали по един или друг начин 8 
хода на работата ни или свързани с конкретни събития. Всеки член на екипа ще може по един ши друг начин да се изяви 
по някое Време на тази своеобразна PvP арена, така че само бъдещето ще покаже какви точно Корвиша ще се леят по 
тези страници. Но ако държиш ga ce скараме за нещо конкретно - пиши ни. От пепелта се Възроди и още една рубрика om 
златните първи Workshop години - „Око да пипне“. Попипай я с очи, дано ga mu хареса. 

Останалото... Е, останалото можеш ga го видиш и сам. Сега настава Време нашата глемпорална дупка ga се затвори 
и ga те остава ga се насладиш на броя. А докато звънът om нашия тост за щастието заглъхва и съвместния ни миг 
отминава, мога само да ти пожелая да бъдеш себе си и ga се забавляваш. Ние планираме да правим точно moa. 

До след месец. 


-бпаке 
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Содержание Уъркшопа 


12 Unreal Tournament 2007 


Повечето хора са леко скептични и смятат, че 


тоба ще cu е добрият стар Unreal Tournament, обле- ИРА 5 
чен В новите дрешки на Unreal 3 енджина. Epic обаче 12 пка ыш 
стрелят В небето и твърдят, че този пот искат ga д 
направят нещо наистина ново, революционно и... абе 16 Меч окоо DONDE 
направо най-Култовия шууптор, Виждан някога. 
17 Metrodome 
18 | God of War 2 
дует Ф ( 
19 Blue Dragon 
ОТВ, BIME ЇЇ, Rise of 
the Witch King 20 | WoW: Burning Crusade 
В експанжън за една сравнително 
посредствена стратегия, която обаче се 22 | Hao 2 
явява и най-добрата властелинска игра, 
създавана изобщо, стоварвайки ни накуп 
най-доброто om филмите на Джаксън и 24 EOE РЕБ 
текста на Толкин, впечатляваща Визия, 
смазващо озвучаване и mpygHo достижима 28 | Star Trek: Legacy 
за конкуренцията епичност на масовите 
сражения, подчертана от онази музика. зо | Rain им 
| t 1 AMAT 
E p NT 
3 33 | Destroy All Humans 2 
34 | Rayman Raving Rabbids 
Зб | The Sopranos: Road to Respect 
37 | Superman Returns 
7 " Ар 38 | Dead or Alive Xtreme 2 
= Rainbow Six Vegas ДО | GTA: Vice City Stories 
С думи прости – гпова е новият Rainbow. 
Six. Все по-малко “тактически” и все повече дА п 
“шуптр”, но пок един брилянтен шуптыр. ае шегу ел го сга 
И ако за момент забравим Какво искаме 
от игра с Дога 6 заглавието, спокойно — _ 
можем ga обявим, че това e шуптърът на 
оплминалата година. Горещо се препоръчва 
за абсолютно Всеки. 44 | Guitar Hero 2 
46 | Lineage 2 expansion 
49 | EVE 
50 Pimp My Ride 
51 Disgaea 2 
52 | Sonic Riders 
= Dead or Alive Xtreme 2 
В Края на краищата, DOAX2 не e накаков we- 53 | SMT: Digital Devil Saga 2 
дьовър и едва Au ще me занимае Кой знае Колко 
солго (освен ako не тръгнеш ga колекционираш БА | Happy Feet/Sega Gen. Collection 
бански костюми c пяна на уста, ma ga изкараш 
някой-оруг Xbox 360 achievement), но смятам КЫ 
че Все пак заслужава адмирации за това, че 55 | Petz Dogz/Catz Compilation 
почти успява ga напипа златната среда между 
хардкор гейминга и софткор порното. 56 | Веег Тусооп 


Играя: NWN2, Sonic Riders, Rainbow ЗхМедаз, Rayman Raving Rabbits, Gears of War, Test Drive Unlimited, DoA 4 
Гледам: Eragon (He numaü...), Casino Royale, Apocalypto, Bittersweet Life, The Host, Chinese Ghost Story, One Missed 
Call, Masters of Horror, The Hogfather 

Слушам: Jingle Bells 

Чета: Брошурки c Коледни промоции 

В тактическил екшън на GW моята роля е: ga поемам Куршумите, бидейки сред най-еарите личности В 


кипа. 
екипа доотубдатез.Ьа 


Играя: Disgaea 2, Superman Returns, Baldur's Gate 

Гледам: Бонд. Джеймс Бона. Освен това Dead or Alive, с много бикини и цици В него, Както и недоразуменџето 
Ерагон. 

Слушам: ceko8 шайт. 

Чета: Невромантик, разни разкази и Каквото падне. 

В тактическия екшън на GW моята роля е: изглаждане на боговете. 


Воіапа@датеѕ.Ьд 


Играя: Dead or Alive Xtreme 2, Rainbow Six: Vegas, Halo 2, МК: Deception, Ghost іп the Shell: Stand Alone Complex, Tomb Raider: 
Legend, Chrono Cross 
Гледам: Casino Royale, Rocky Balboa, Ghost in the Shell SAC: Solid State Society, Wiinjuries 
Слушам: OST-mama на Tiberian Sun, Hitman и Wing Commander: Prophecy; Boom Boom Satellites, Iron Maiden, Das Ich, Subway 
to Sally, Dead Can Dance 
Чета: Warhammer fluff u една Книжка на Тери Пратчет за компютърни игри ("Only You Can Save Mankind") 
актическил екшън на D mue. - 
В тактическил екшън на ОМ моята роля e: стрелба om npukpumue. AlDimGgames.bg 


Играя: Destroy All Humans 2 

Гледам: Към морето 

Слушам: малко повече 

Чета: листовки 

В тактическил екшън на GW моята роля e: ga изслушвам, защото е почти равностойно на изкуството 
да говориш. А и, нали знаеш - Който говори - сее; Който слуша - Жъне. 


Koralsky?egames.bg 


Играя: Rise of the Witch King, Rainbow 6: Vegas, LoK: Defiance, Rayman: Raving Rabbids 
Гледам: The Prestige, Апокалипто и разни menu филми. Tenume, прочее ги гледам с Дишков... Усещам някаква 
странна закономерност. 
Слушам: Bloodhound Gang, Zdob si Zdub, Korpiklaani, Subway to Sally 
Чета: Abarat на Баркър, долетал на Шраоковите Криле, директно om Лондон. 
В тактическия екшън на GW моята роля е: тази на непосилните системни изисквания, Включващи директно на Екс 
10x и пиксел шейкър 3.0 (щото съм обещал на жената до 4.0 ga съм се прибрал). 
ша 3: uu D SnakeGgames.bg 


Играя: EVE Online 
Гледам: си сериалите. Wooot Atlantis Vo/. 
Слушам: Lenny Kravitz, Lily Allen, Coldplay... лигаво Mu 
Чета: "Поща" на Буковски и "Пир за Врани", най-накрая 
В тактическил екшън на СМ моята роля е: очилатџа нъра, който от Време на Време се появява В малко. 
прозорче на интерфейса на останалите и им дава тонове ненужна информация. 
Wolf@games.bg 


Играя: Oblivion, Rayman Raving Rabbids (нехуманна, истерично-смешна игра) u на крџеница 8 Лондонското. 
метро. 

Гледам: The Polar Express: An IMAX 3D Experience; 36; A Good Year. 

Слушам: СОА Trance на новия cu МрЗ-плеър и полудявам бавно. 

Чета: Clive Barker, Колеаният Edge, и Мангата на Ghost in The Shell на Shirow Masamune. Ouak8aü Включване от 
моя страна следващия брой В Аниме-рубриката на Ролана. 

В тактическил екшън на СМ/ моята роля е: информационна, поддържаща, основна, според случая. Абе с две думи 


- правя Каквото cu uckaM. 
Shraik?games 


Играя: Metroid Prime, Raving Rabbids, Wii Sports 

Гледам: анимация и Алмодовар 

Слушам: King Crimson, the Arcade Fire, Iron 8 Wine, Death Cab for Cutie 

Чета: "Сатанински Строфи", "the Art of Cartooning”, "История на Българската Анимация", "La Nada" 
В тактическил екшън на ОМ моята роля e: на космонавт. 


ColossiGgames. 


Играя: EVE Online, Dark Crusade. Rainbow Six: Vegas, Team Fortress Classic 
Гледам: Все В пълни празнични чаши 
Слушам: Виковете на околните nunHgema 
Чета: Humo мога ga държа Книга тоя месец нито да фокусирам 
В makmuueckun екшън на GW моята роля е: ga cunBaM щедра хранилка Като луд с Картечница. HHG 
- Heavy Hranilka Guy, 200 броня, движи се бавно но удря тежко. 
Ikarusegames.bg 


Играя: Rainbow Six Vegas, God Of War отново, MK Armageddon 

Гледам: Apocalypto, Casino Royale 

Слушам: Goldfrapp, Drum'n'Bass, Dropkick Murphys 

Чета: Разни списания и Тери Пратчет 

В тактическил екшън на СМ моята роля e: Assault - Влизам бързо с ясната мисъл Какво и Как трябва ga 
се свърши, стрелям и изчезвам. До другия път. 


MrAKGgames.bg 


Играя: Lineage 2 / Dark Messiah 

Гледам: One Tree Hill 

Слушам: Tracy Chapman - Give me just one reason 

Чета: .. одавна не ми ce е случвало 

В тактическил екшън на GW моята роля е: Една единствена роля ми се вписва Като се замисля и та се 
обеснява с изречението : "Оня с Камерата". 


Dimensin?games.bg 


Играя: SMT: DDS2, WE 10, SingStar games 

Гледам: Die Hard, The Emperor and the Assassin, 9 Souls, Snake in the Eagle's Shadow, Nana, Ninja Checkmate, 
Yakuza Demon, Waterboys, Crank, The King of Comedy (ама пози на Stephen Chow), Boyz n the Hood 
Слушам: Audioslave, Flesh Field, Kultur Shock и малко Psy Trance 

Чета: Филип Дик - Трите стигми Ha Палмър Еларич (ми Симо Като пропаганаира само...) 

В тактическил екшън на GW моята роля e: ga плампам 


JeruGgames.bg 


ГъВъ филмчето е запазена мярка (mun cmoepaMka) на Дишков 8 Бакалов. Никоя част om него 
не може ga бъде репродуцирана изцяло или 6 частност без изчерпателното почерпване на 
авторите. Всички права беха запазени по едно Време, но после ни свърши алкохола и за това 
ги продадохме, препродадохме и изпихме парите. Сори. 
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авторски Колектив 
Александър Бакалов - Snake 
Антон Дишков - doomy 

Бойко Ангелов - Fall-From-Grace 
Георги Динчев - Meg 

Евгени Джуров - ShadowTrance 
Емил Вагенщайн - Wolf 
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Чавдар Кацаров - Ikarus 

Ясен Стойнев - Jeru 


Комикс 
Кристиян Атанасов - kiko the god 


издател 
Data.BG 


Gamer's Workshop е списание за геймърският елит - хардкор 


играчите. Тези, Които mAackam тази индустрия напред. 
Workshop е независима медия. He обслужваме интереси. 
Можете ga се доверите на нашите ревюта и мнения, 
защото на първо място сте Вие - нашите читатели. 
ОбещаВаме никога ga не Ви изневерим, ga не предадем 
доверието Ви. Вие заслужаВате именно това и нищо NO- 
малко от това. 

Сега, нека броят продължи 


редакция 

София 1000, ул “Стефан Караджа 7Б 
+359) 885906504 (+3592) 9816465 

e-mail: workshop Ggames.bg 

http:://Www.games.bg 


рекламен офис 
тел.: 0889201017 (+3592) 9816465 
e-mail: koralsky €games.bg 


neuam 
Алианс Принт 


Gamers' Workshop е запазена марка на Дебта.86.ООД 
гр.София 

Никаква част от това издание не може да бъде. 
репродуцирана изцяло или В частност без изричното 
писмено разрешение на издателя. Всички права запазени. 


Дал си почти четири лева за списание, Вече си го изчел 
и сега плачеш тъжно над празния си портфейл, озовал 
се пред прага на жестоката финансова реалност? За- 
ложил си В пиянски бас, че дори и от тези лентаџ om 
Уъркшопа може ga има някаква полза? Цял »kuGom си 
стоял твърдо зад теорията, че човек може ga забога- 
тее без да прави нищо особено трудоемко. 

E, настана твоят час. Всъщност той настана дори и 
да не ce Вписваш 6 никое от горните твърдения. 

Вече седем години се опитваме ga me разсмиваме c 
глупостите си, за Което mu ни плащаш Всеки месец. E, 
Време е ga разнообразим малко Връзката cu - сега mu 
ще ни разсмееш с глупостите си и ние ще ти платим. 
За Какво и Колко ли? Ами чети, се. 


Убеди ни да ти 
подаршм игра 


Какво се ucka om теб: 

B рамките на МАКСИМУМ 2000 знака са Hu убедиш, 
че заслужаваш да ти подарим оригинална игра по 
m68oü избор. Кажи после, ue не сме щедри. 
Награда: Играта, Която си пожелал. 


Награда: 
Шокирашо - 
плакати Ha Guild Wars 


Победител 

К. Колев. Благодарим ти, приятелю, и съжаляваме, 
че cu избързал, иначе подаръкът щеше ga е om 
нас. Сега ни остава ga mu дадем исканите плака- 
mu и npusHameAHocmma си, че оценаваш толкова 
Високо нещата, които пишем. 


В името на трола! Това трябваше ga е писмо 
убеждаващо Ви ga ми подарите Nightfall. Последният 
редакцион на списанието обаче промени темата. 
Отваряйки Workshop, Всеки може да открие част от себе 
cu. С това списание израсна едно поколение. Смеейки се, 
ядосвайки се, чакайки и играейки. Заедно станахме no- 
човечни, станахме хора. Благодарение на Всички автори 
на статии и писма през годините. Всеки брой е пир за 
душата. И носи щастие. А то е безценно. Това правеше, 
и още прави, списанието уникално. То не се промени през 
годините, както твърдят някои. Игрите се промениха. 
Няма я уникалността, поглъщащата атмосфера и 
тръпката от новото и неочакваното. Няма я насладата 
да четеш точно за тоба. Доста от игрите Вече са ни 
go болка познати и се повтарят. Но работилничката cu 
е същата ,макар и с променен Колектив. Защото идеята 
остава, a c нея и ние читателите. Живеебки 6 името 
Ha трола. Аз, Като читател, а и надявам се Всички 
останали, сме напълно съгласни с Всички жертви, само за 
да се продължи издаването на Gamers' Workshop. Нашето 
списание. Благодаря Ви, че Ви има. Успех. Напред и нагоре! 
PS. Малко се поозорих, но си Купих Nightfall. Ако Все пак 
Ви се дава нещо, много бих искал плакати от Пулсар на 
ритуалистката om Factions и някои от първия Guild Wars. 


igrata (а) games.bg 


Забавен Колаж или изцяло лична рисунка 


Какво се ucka от теб 

Да ни нарисуваш нещо на гейм тематика (може 
и на ръка, не се притеснявай за уменията cu за 
работа с програми) или някакъв забавен Колаж с 
популярен гейм-арт. Оценяваме Както талант, 
така и креативност, но най-вече - по тоба Колко 
си ни разсмял с творението си. 


Награда: 50 лева 


Победител: 


Йоана Радомирова (и компания), сблъскали недостъпната английска аристократка 
с любшмият на цял един народ фаст фууд (плюс потенциалните, вървящи 8 
Комплект с него, семенни течности с арабски привкус). Нама Как, Йоанче, ще 
трябва ga ги почерпиш ;) 


Забавен скрийншот 


Какво се исКа от теб: Да запазиш за поколе- 
нията идиотски момент от игра. 
Награда: 40 лева 


Победител: 

индивид с непроизносшмия ник QWisaakFAN, y 
Когото обаче долаваме нежна еврейска Жилка и 
онзи благ пацифизъм, който Винаги толерираме 
по празниците. 


Снимка на Култова домашна гейм среда 


Какво се иска от теб: Ами ga засне- 
меш гейм средата си. Компютри, Конзоли, 
телевизори, оплетени падове, разпилени нався- 
Къде игри. Знаеш Как е. 

Награда: 30 лева 


Победител: 

Extreme Squad, Който (кошто?) Видимо играе 
(играят?) на WoW 8 условия, близки go 600- 
ните... Което само иде да докаже нашата 
теза, ue паладините, Като хора на Вярата, 
не разполагат с особено сериозни средства 
за ъпгрейд. 
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Събери Картите 
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Играта с картите ПРОДЪЛЖАВА. Включи се сега и СПЕЧЕЛИ. 
Освен Възможността да сглобиш уникално геймърско 
тесте, покрай това можеш да спечелиш и няколко ЖЕСТОКИ 
НАГРАДИ. Как? 


1. Във Всеки брой получаваш подсказки за тематиката 
на Картите u героите В следващия. Прати своите 
предположения за героите изобразени на тях Ha e-mail 
ідгаіа@датеѕ.рд. Ако познаеш минимум 3 Карти от 
един и същи mun (2-ku, 3-ku, 4-Ки и т.н.) 8 първите 3 
последователни броя ще участваш В томбола за „ожобна“ 
конзола Sony PSP, плюс 2 оригинални игри за нея, осигурени 
om Мултирама България. 

В случай, че познаеш минимум 3 Карти om един ш същи 
тип и 6 следващите 3 последователни броя ще участваш 
отново В томбола за Второ Sony PSP, плюс 2 оригинални 
игри, осигурени om Мултирама България. 


2. Ако познаеш по З Карти om Всички типове от 6-ци нагоре 
(m. нар. “белот тесте“ - 7-ци, 8-uu... go Aca ) ще участваш В 


томбола за ТОП НАГРАДАТА – Геймърски Компютър om Висок 


Клас плюс монитор, осигурени от Мултирама България 


3. Ако собереш цялото тесте Карти, можеш да участваш 
8 томбола за ГОЛЯМАТА НАГРАДА — XBOXS360 плюс 32" 
Телевизор (HDTV), осигурени съответно om Мултирама 
България и сп. Gamers’ Workshop. Удостловернването ще 
става посредством уникалните кодове, koumo трябва ga 
изрязваш, събираш и да накрая изпратиш В Комплект на 
редакционния адрес. 


ПРОПУСНАЛИТЕ НЯКОЙ ОТ БРОЕВЕТЕ С КАРТИТЕ 
ЩЕ МОГАТ ДА СИ ГИ ЗАКУПЯТ ОТ РЕДАКЦИЯТА НА 


IGRAT ЗЕ С5Е3Г-ЛЕЕСЗ.ЕВСЪ 


Ето го и Вторият ни победител. Той е млад, интели- 
гентен и по неясни ни причини е седнал да ни чете, 
че u ga ни познава kapmume. Всъщност причината се 
изясни на 06.01.2006, Когато Въпросният индивид, на 
име Атанас Тодоров, роден преди 19 лета се сдоби с 
чисто ново, снежнобяло PSP, благодарение на нашите 
приятели u партньори om Multirama. Със здраве ga cu 


го локо-роксва. 


E, c хинтовете сме дотук, остана 
ни ga ce награждаваме. Нека Видшм 
последните карти: 


Аса: 


Kain (Legacy of Kain) - Това e a6- 
солютният гейм-герой и нямаше 
място за спор дали да Краси acomo- 
пика. Различни мнения по Въпроса 
не се приемат. В смисъл - приемат 
се, но далите ги умират по особено 
мъчштелен начин. 

Kratos (God of War) - Могъщ Войн, 
чиито лудост u гняв го превръщат 


у 


} 


В бога на Конзолния гейминг. Асо? 
Малко му е. 

Sephiroth (Final Fantasy МП) — Безапела- 
ционно най-емблематичния злодей 8 
японския гейминг, Който освен това 
успява ga e Куул дори ako cu xemepo- 
сексуален. Богоподобен. Смъртоно- 
сен. И божествено луд. 

Dante (Devil May Сгу) — Да cu син на 
демон В днешно Време е много мо- 
дерно, но не Всеки може да го прави 
с такъв стил, Като Белокосия Пич с 
ЧерВения Шлифер. Което не може ga 
се прониже, ce разстрелва. Наш mun 
житейска максима. 


A сега дойде Времето и на големия жреб. Или по-точно 
Времето ще дойде на 05.02.2007, когато 8 китната ни pegakuuüka, В присъствието на нотариус ще 
се разбере кой ще получи Всичките онези хубави неща, които ги гледахте половин година по корицата. Така 
2 започвайте ga изрязвате и да изпращате талоните със страшна сила. Всяко писмо, попаднало 8 
пощенската ни кутия преди Въпросната gama се включва В гпегленето. Ако сте се сдобили с някой om 
коледните ни пакети със стари броеве или принципно обичате да си купувате по няколко Ye 
да участвате и с повече от едно писмо с глалони. 


multirama 


Cheshire Cat (American McGee's Alice) 
— Има ли нужда ga оправдавам пози 
избор? 

Wario (Super Mario/Wario) - Той е зъл, 
дебел и си бърка В носа. Кажи ми 
честно, mu нямаше ли ga го сложиш 
за Жокер? 

Shang Tsung (Mortal Kombat) - Стори 
HU се символично героят, който 
може да се превръща Във Всеки, 

да бъде именно Жокер. Освен това 
Шанг е твърде готин, за ga го няма 
8 тестето, не си ли съгласен? 


multirama 


www.multirama.bg 
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Рубриката Води: ЗНВАК 


Нови игри no Пришълеца !!! 


Можем уверено да заявим, че Новината на 2006-а 
goüge В самия 0 kpaü! 

Sega скмочиха сделка c 20th Century Fox за npu- 
добиване на правата no Апеп-франчайза за разра- 
ботката на серия от игри! Не стига тоба, ами 
Компанията e В процес на преговори с актьорите 
от оригиналните филми Сигърни Ушйвър и Ланс 
Хенриксен за създаване на главните персонажи 8 
игрите по техен образ, подобие и глас. На този 
етап е известно, че ще бъдат разработени най- 
малко две заглавия — FPS и RPG! По дяволите, RPG 
no Пришълеца!!! 

Освен тоба игрите ще са мултиплатформени и 
със сигурност ще излязат и за РС. 

Историята нама да следва стриктно гпази, на 
Който u да било от четирите филма, а Вместо 
това ще ни предложи нови приключения на базата 
на Всичко известно за Апеп-Вселената. Което е 
ужасно много, както предполагаме знаеш. 

Още. Заглавията ще бъдат първите от франчай- 
за, разработвани директно В high definition. Първата 
игра ще излезе някоде между средата на 2008 и 
началото на 2009 година. 

Междувременно научихме още нещо Вълнуващо. 
От SEGA Вече са Възложили разработката на RPG- 
mo на пичовете om Obsidian (КОТОВ Il, Neverwinter 
Nights II). 


Om дебюта cu през 1979 2 go днес, Пришълецът 
и трите филма от поредицата след него, ca спече- 
лили близо 560 милиона долара В световен мащаб, 
отнасяйки десетки награди със себе си, Включител- 
но и два Оскара. През 2002 г. Пришълецът бе оценен 
като “значим В културно отношение” и бе избран 
за “запазване” В Националния филмов регистър Към 
Библиотеката на Конгреса на САЩ. 

Официалният сайт: http://www.sega.com/aliens/ 
index.php 

Cmuckaü палци и се моли. 


Om /nterplay заявиха, че най-после са намерили 
спонсори, които да финансират проект на cmoü- 
ност 75 милиона долара за създаването на масова 
ролева игра Във Fallout-Bcenenama (огромната част 
от тази сума е предвидена за маркетинг). Според 
информацията, заглавието би трябвало да се появи 


8 третата четвърт на 2010 и e твърде Вероятно 
да изправи на Крак поочуканата В последно Време 
компания. Тоест, говорим за нещо Като Животоспа- 
сяващ проект. 

Както и досега, “действието ще се развива 6 
един постапокалиптичен свят, Където студената 
Война е продължила десетки години, довели В Крайна 
сметка до ядрена Катастрофа”. Изглежда Концеп- 
цията остава непроменена. По график разработ- 
Ката започва В началото на 2007 г. Надеждите на 
Interplay са играта да събере повече om един милион 
абонати до шест месеца след излизането си на 
пазара. 

Нека дадем глътка Въздух на бъдещия проект, 
преди да започне ga го залива очакваният хайп. Go, 
Interplay, go! | 


Определяното kamo Persistent Online Action RPG на 
Funcom, Age of Conan: Hyborian Adventures, ще излезе 
u 3a Xbox 360. 

Съвсем скоро започва работата no проекта. Ако 
помниш, РС-Версията беше окачествена от редица 
гейм-медии като най-доброто RPG на тазгодишно- 
то (и последно) ЕЗ. 

Все още нямаме Категорично потвърждение, че 
Age of Conan ще поддържа Крос-платформена игра 
(Като Shadowrun например) u Live Anywhere. 

Набързо припомняме c две думи основното: АоС: 
НА започва Като сингъл-плеър КРО, но след Като го 
превъртиш, се превръща 6 ММО. Основни акценти 


8 играта оттам насетне са обсадите и набезите 
срещу Вражески градове, както и PvP битките. 
Сраженџата се очаква да бъдат наистина брутал- 
ни, Като ще можеш да изпълняваш и разнообразни 
koM60ma. 


синият Дракон и самураите 


RPG-mo, om Което се очаква да продава Xbox 360 
8 Япония, Blue Dragon на Mistwalker, най-после се 
появи на пазара 6 страната на изгряващото слън- 
це. Това може да се превърне В най-успешният ход 
на Microsoft на японска земя до пози момент. Не 
случайно Вече се появи информация за Вше Огацоп 2. 
Какво е тоба синьо драконче, Au? 

Ами kamo за начало, Mistwalker e основано om 
създателя на Final Fantasy, Хиронобу Сакагучи. 
Дизайнът на персонажите В играта е поверен на 
Акира Корияма - един от най-известните манга ху- 
дожници и автор на Dragon Ва!-серията. Музиката 
пък е писана от легендарния Нобуо Уваматсу. В Вше 
Dragon поемаме ролята на малкото момче Шу, koe- 
то побеждава враговете с помощта на Вярната си 
Драконова сянка. Към борбата му срещу злото се 
присъединяват неговите приятели, Всеки от koumo 
има уникална сянка на могъщо създание. 

Подробности - след няколко страници В нашето 
синьодраконово превЮю. 

Microsoft се надяват да продадат 200 хиляди 
бройки om играта и така да подобрят pekopga си за 
най-продавано заглавие В Япония за ВсичКи Времена. 
На този етап изглежаа, че ще успеят. Към средата 
на декември бяха Купени Вече 80 348 Копия! Седмица 
преди излизането на Blue Dragon 6 Япония, бяха 
продадени едва 4053 конзоли Xbox 360. Малко след 
излизането на потенциалния хит числото скочи на 
35 343 (а по неофициални данни, дори go 70 хиляди)! 


При Sony всичко е ок... твърдят OT 
Sony 


B официално обръщение Sony Computer 
Entertainment America признаха, че продажбите на 
PlayStation 3 6 САЩ на този етап ca незадоволител- 
ни. В същото Време обаче om Компанията упорито 
твърдят, че засега Всички проблеми c производ- 
ството на новия звяр са решени. Според Дейвид 
Каракър, шеф на PR отдела 6 северноамериканския 


Клон, Sony Все така ca на nom да продадат 1 милион 
конзоли В Щатите до Края на 2006. То пък оставаше 
и нещо друго ga Каже. Според нас тоба са глупости 

обаче и тази цифра ще си остане абсолютен мираж, 
поне що се отнася за настоящата година. 


Любопитно е ga се отбележи, че за разлика om 
PS3, Playstation 2 продължава ga се продава Като 
змей дори В Края на 2006 и В общи линии слага Всич- 
Ки други Конзоли В малкия cu ожоб. 

Следва малко европейски миш-маш. Ситуацията 
е следната. Според неофициална информация пре- 
Muepama на Р53 6 Европа няма ga е март, а април. 
Има слух дори за септември, пази боже. В същото 
Време шефът на Sony В ЕВропа, Дейвид Рийвс, 
Категорично отрече тези слухове и заяви, че с мар- 
теничките ще си имаме и плейстейшънчета, ga не 
ce притеснаваме. С това би трябвало да приключшм 
историята. Само че за да е полен миш-машът, 
трябва да споменем, че Вицепрезидентът на Sony, 
Фил Харисън, заяви, че той om своя страна не може 
да потвърди датата март 2007, защото “не била 
негова работа ga коментира Въпроси, свързани с 
доставките на хардуера.” А чия работа е бе, мамин 
златен!? 


Рубриката “На червено” 


Ubisoft са назад с 47 милиона долара, Въпреки 
брутално добрите продажби на GRAW (Ghost Recon 
Advanced Warfighter). Данните са за първото шест- 
месечие на финансовата година за френския гигант. 
Има точно три причини обаче, поради които ompu- 
цателните цифри не трябва да me притесняват. 
Първо, защото любимите ни французи регистрират 
загуба om 11 милиона долара по-малко В сравнение 


със същия период за миналата година. Второ, 3a- 
щото голяма част от средствата, влизащи kamo 
“загуби”, Всъщност отидоха за закупуването на 
гигантски лицензи, Като тези на Far Cry и Driver. 

И накрая, защото третата четбъртина на финан- 
совата 2006-ma (Която свършва на 31 март 2007) 
се очертава kamo изключително силна. Red Steel u 
Rayman Raving Rabbids Вече са 6 mon 5 на най-прода- 
Ваните игри за Wii след старта на конзолата, а Tom 
Clancy's Splinter Cell (Double Agent) u Tom Clancy's 
Rainbow Six (Vegas) бележат страхотен възход В 
последно време. 


За децата с любов – игри 


Ами първо е Коледа (a на Коледа трябва ga сме 
добри) и Второ е Крайно Време някой да го каже и 
това: игрите далеч не са толкова мозъКопроми- 
Ващи и Вредни, Колкото много хора ги изкарват. В 
случая става дума за едноименната фондация, по- 
мешаваша се на следния адрес: http://get-well-gamers. 
org/ 


Основана e през 2001 г. и има за цел събирането 
на най-различни системи за игри (Конзоли, хендхелди, 
Компютри) за деца, koumo по едно или друго непри- 
ятно стечение на обстоятелствата, се намират 
8 болница. Асоциацията носи радост на хлапетата 
8 над 40 болници на територията на САЩ, Канада, 
Австралия и Великобритания! 

Ето Какво се Казва на официалния сайт на Тпе 
Get-Well Gamers Foundation: Видеоигрите ca ефектив- 
но и доказано средство срещу болката и самотата 
и са идеално забавление за децата по Време на прес- 
тоя uM 6 болница. 

Наистина е добре да започнат да се чуват и 
повече такива мнения, омръзна ни ga ни наричат 
обезумели фанатици и маниаци, koumo са загубили 


човешкия си облик (ами намали го тогава това 
пиене, Върни оливерника, дето го открадна от пица- 
рията снощи и се извини на Щейна, задето се опит- 
Ваше да го бивш с права лопата, решил че е зайче 
om Рейман, бре Колега — поучителна бел. Snake). 

На горепосочения сайт Всеки притежател на 
кредитна Карта може да направи дарение. 


No comment — 0.0 0.0 0.0 


Виж снимката. Пак я Виж! Боже опази, тва Hauc- 
тина е гадно. Според собственика на злополучнил 
М/П-Контролер, някаква особено подла мравчена kono- 
ния е изполнша успешно подмолна операция 6 cmuA 
“Троянски Кон” и ce е намъкнала перманентно 6 ko- 
щата му. He ни е ясно що за мравчен предводител- 
безумец е решил, че електронният хардуер гпрабва 
да бъде новият му дом, но Както става ясно om 
снимката, на прудолюбивите пичове обстановката 
определено им харесва. Абе тия Nintendo Кво слагат 
8 контролерите бе? Ебати! 

Или nok обяснението е много по-просто. И/ cu e 
достатъчно яка конзола и мравките просто ОБИЧАТ 
Nintendo! А и Как няма ga я обичат, като Ant Bully е 
сред стартовите 0 заглавия. 


Информацията Вече е официална. Nintendo ще 
заменят 3.2 милиона каишки за Wii-konmpoAepa 
на новата cu конзола с по-дебели такива, защото 
оригиналните са “несигурни”. Новият ремък, който 
ще обвива китките ни, докато размахваме Wii-koH- 
тролера Вкъщи Като обезумели, ще е с дебелина 1 
милиметър, за разлика от стария, който беше 0.6 


мм. Подмяната ще струва на компанията няколко 
милиона долара. Все още не е ясно Как и Кога ще се 
случи това прекрасно събитие обаче. Hue предла- 
гаме да раздадат по едни белезници и ga се реши 
проблема. 

Междувременно пичовете обявиха и че ще подме- 
нат 200 хиляди дефектни DS-aganmepa В Япония. 


Monster бушон! 


Независимо om информацията за по-здравите 
каишки за И//-контролера, които Nintendo ще 3a- 
почнат да раздават наляво и надясно, за ga не се 
изтрепе народът с новата им Конзола, много хора 
продължават сериозно ga се контузват с опре- 
делено опасната периферия. И В случая каишките 
нямат нищо общо. За пореден път ce убеждаваме, 
че “здравият разум" го нама В Humo един бъндъл с 
оригинална игра по избор. Което ни отвежда go Haŭ- 
бруталния бушон досега, причинен неволно (уж) по 
Време на игра на Wii. На новата Zelda, ако трябва 
да сме точни. Просто погледни шота. 


В случая става дума за инцидент, при Който 
nognuüHaA мъжкар тръгнал да помага на приятелка- 
ma си ga мине някакъв бос на Zelda-ma. Вследствие 
на което, при един особено могъщ форхенд, 0 наврял 
контролера директно В окото и 0 сложил повече 
“грим”, отколкото дори баба Ви Лили Иванова би 
могла да понесе. Мацката пък излязла свястна и 
отВърнала с усмивка. Ми кво сега, случва ce. 


Ape на парти у нас, само ти и аз 


Коментарът просто е излишен. Главният u Om- 
говорният, отявлени фишърови фенове, извънредно 
много държаха това да влезе 6 новините, u ей го на. 
Ти ga видиш значи, Какви плакати и флайърчета npa- 
Вят Вече за електронните партита. В случая парти- 
mo е на английския култов DJ Топу Thomas (наричан 8 
някои среди Кралят на трайбъла). Давай Тони, давай 
Томас. Само не ни стана ясно защо организаторите 
са окрали така брутално идеята за nocmepa om 
Splinter Сей: Chaos Theory. Може пък пичът ga си 
партнира 8 миксирането със Сам Фишър, знае ли 
човек. A ga видиш мистър Фишър за 15 Кинта, cu e 
Жива далавера. 


Пътната обстановка 


Републиканските пътища са проходими при зимни 
условия, съобщиха om Фонд “Републиканска потна 
инфраструктура”. Времето е преобладаващо ясно, 
без Валежи и с добра Видимост. Мъгла с видимост 
om 100-150м. има 6 Кърожалийско. Ветровито e В 
северната част на страната. Пътните настилки 
са преобладаващо сухи. По-усойните и Високи места 
са частично мокри и заледени. Такива са В районите 
на Кърджалийско, Родопите, Благоевградско. Пътно- 
поддържащите фирми ги опесъчават. Заледени и 
опасни участъци има по пътя София-Банкя. 

Gamers’ Workshop съветва: не Карайте 8 нетрез- 
Во състояние, слагайте си предпазните Колани и 
се молете ga не Видите на Дишков голфа някъде. В 
случай, че тоба злощастно събитие Все пак ce слу- 
чи, Всеки да се спасява Както може. 


2006/12/10 


32 битовата революция 


Ние сме едни от малкото хора 8 китната ни 
родина, които разполагат с абсолютно легално 
копие на Nights Into Dreams за Sega Saturn. И сме 
доста горди. Защото Nights бе една от последните 


големи игри на Sonic Team. Статутът 0 В момент 
е култов, че и нагоре. Списанието "Next Generation" 
(мир на праха uM) я нарекоха 32-битова революция. 
До скоро 8 Ebay оригинално Копие се пъргуваше om 
60 до 130 щатски долара. Дълги години Всякакви 
Видове езици ни Клатушкаха със слухове, че продъл- 
Жение ще uMa - първо за Dreamcast, после за PS2, 
GameCube, че и Nintendo DS дори. Слуховете про- 
дължават и днес - този път са свързани с новата 
конзола на Nintendo — Wii. Сега обаче май няма ga cu 
останем само с тях — последният идва директно 
om официалния сайт на японското студио G.rev, 
които ca поместили заглавието на култовата игра 
kamo предстоящо заглавие 3a Wii. SEGA Все още не 
са дали зелена светлина, а именно от тях гпрабва 
да получим официално потвърждение, но ние сме 
малко глуповати и надеждата Все още ни крепи. Пък 
и сме единодушни, че Wii е перфектната основа 3a 
продължение на Класиката от 1996-та година. 


Ето и pesyamamume от мачовете изиграни на 1 
и2 Януари В английсКата Висша лига: 


Aston Villa 0-0 Chelsea 

Arsenal 4-0 Charlton 
Newcastle 2-2 Manchester United 
Fulham 0-0 Watford 
Middlesbrough 3-1 Sheffield United 
Manchester City 2-1 Everton 
Portsmouth 1-1 Tottenham 
Reading 6-0 West Нат 
Wigan 0-3 Blackburn 
Liverpool 3-0 Bolton 


Поне 


2 


Прџемат ни 8 EC. 
Край на шкембе 
чорбата. 


Ден на шкембе чор- 
бата. Празнуваме и 
плачем. Сбогом, мило! 
А толкова обичахме да 
се събуждаме с теб... 


8 9 


Премиерата на 
авторскил Концерт на 
Теодосий Спасов - "B 
необягпното” - ще 
бъде на 9 януари 2007, 
om 19 ч, В зала 3 НДК 
8 рамките на Ho80- 
годишния музикален 
фестивал. Ах! 


На 8-ми януари 
търсете по РЕПовете 
първи брой на Вестник 
Здравословно. Нас не 
ни търси, ние Винаги 

| закъсняваме. 


15 


Blitzkrieg 2: Fall of the 
Reich - PC 


World of Warcraft: The 
Burning Crusade - PC 


22 


22-ият ден В годината 
според григорианския 
Календар 


Разглеждат отново. 
делото „Ванко 1" на 23 
януари 


29 


Убит е Мухандас Ка- 
рамчан “Индира” Ганди 


На работа сме - гледа- 
ме лошо... 


Четвъ 


i 1 Хаос - ОМО. Доста е 
|| mon, не го пропускай! 


sason 
ЗТАТНАМ 


RYAN. 
rupee 


| На тази сбетла gama 
са родени ДЖонатан 
Дейвис, Вокалист на 
KoRn, както и амери- 
Кканският актьор Ke- 
Вин Костнър. Втория 
|| танцува с Вълци, а 

ч първият не е гей. 


МСАТ, 


Ai 
«а К 


| Моята супер бивш 
- ОМО 


XBOX 3 


OSI EEN 


EXTREME CONDITION 


Runaway 2: The Dream 
of the Turtle - PC; Tom 
Clancy's Rainbow Six 
Vegas - PSP; Star Fox 
Command - DS 


a | Charlotte's Web - DS 


Кървав Диамант 
- кинопремиера 


Престиж - кинопре- 
Muepa 


20 


Алатристе - ku- 
HOnpeMuepa 


Иванов gen. Празнува 
Кирчо. Шокиращо на- 
речен от родителите 
cu Иван. Празнуването 
забавя пусковата дата 


| на новия games.bg, no 


| 


Който работи, c поне 3 
месеца. Иво Коралски, 
и той празнува. 


а Всички беше пределно 

ясно, че ще uMa нов Unreal 

Tournament, и – респектив- 
но — Когато това беше оповестено 
официално преди близо дВе години, 
никой не остана учуден. Хора много и 
мнения всякакви, но дори сред онези, 
Който не харесват самата игра, 
трудно ще намерите някой, Който да 
отрече значимостта 0. Поредицата 
еволюира много през годините, и 
Въпреки че определени промени се 
посрещнаха със смесени чувства, 
спокойно можем ga се съгласим, че 
Всяко следващо издание беше Крачка 
напред. Главният дизайнер на UT2007, 
Стийв Полож, обаче признава, че 
според самите разработчици UT2004 
не е бил особено успешен. Добър, но 
не толкова, Колкото им ce е искало. 
Не че подобно признание е особено 
шокиращо - Всеки дивелъпър би искал 
да си е свършил работата по-добре, 
отколкото е съумял В даден момент. 
От Epic признават, че Когато са 
правели 2К4, са се чувствали доста 
ограничени om 2К3 (който, съвсем 
между другото, беше ръшнат), 
и това не шм е дало достатъчна 
свобода. Това е Все едно руснаците 
да признаят, че танковете им om 
30-те години не са били чак толкова 


добри, защото още не са се би 
сблъскали с немците и не са допред- 
Видили някои неща - е добро утро, 
Виетнам! Само дето ако В случая с 
дребните недомислици 6 UT2k4 им ce 
размина много леко, просто защото 
нямаше никаква директна Конкурен- 
ция (и Quake 4 не само се забави, 

но и го пооплескаха), по пози пъп 
залозите са много по-високи. UT2007 
ще трябва да се срещне с немските 
танкове В лицето на Quake Wars, без 
дори ga е сигурно Кой ще успее ga u3- 
Вади армията първи. Ком момента и 
дВете игри са планирани за първата 
половина на 2007 година, но Всички 


N 
\ 
1 
E 


ние много добре знаем, че и В двата 
лагера не обичат да бързат особено 
— When it's done, Както се Казва. 

Така или иначе, целите, поставени 
пред UT2k7, са много по-амбициозни 
от Когато и да било преди, но xaünom 
около самата игра,през изминалата 
година някак остана В сянката на 
други събития. Е, годината току-що 
се смени, така че Вече е Крайно Ope- 
ме да Видим за Какво иде реч. 

През 2006-та Всички основно 
говореха за Gears of Маг, Което cu е 
съвсем естествено предвид създалия 
се около играта медиен ураган. He 
само защото проектът се разглеж- 
даше под лупа още от 2005-та и 
непрестанно се тръбеше за него, но 
и защото Когато играта излезе, тя 
наистина се оказа това, което се 
обещаваше и което Всички очакваха. 
Предоволни om титаничните про- 
дажби, Microsoft дори се изпуснаха, че 
гласят Gears за трилогия. А Когато 
шефът на EA излезе, публично пика- 
eüku газ, и те обвини В липса на opu- 
гиналност и иновация (Което звучи 
нелепо от Компания, Която ежегодно 
издава игри с Вече овуцифрени no- 
редни номера), значи наистина си CU 
свършил много добре работата. За 
да се покажат Какви са пичове обаче, 
през цялата 2006-та Като че ли се 
създаваше Впечатлението, че В Epic 
основно се почесват u се стрелят с 


Om: Ikarus 


гумени cmpeAuuku из просторните cu 
офиси, а Вицепрезидентът Марк Рейн 
предимно Ce pokocmucka c нисичкия 
шеф na Microsoft, докато получава 
доставки om торби с пари, и като 
цяло навсякъде Кодето се появи, се 
оказва на топа на устата, докато 
лоскавите му спортни Коли биват 
развинтвани om Каране om подчине- 
ните му В негово отсъствие. 

Другите регулярни новини, koumo 
долитаха от същите тези разюз- 
дани офиси, бяха Вести за поредния 
продаден лиценз за Unreal З еножина, 
след Като при масивното му презен- 
тиране ченета увисваха през девет 
планини В десета, без значение дали 
притежателите шм са американци, 
uAu японци. То оставаше и ga не e 
новина — Epic поставиха абсолютен 
рекорд по брой продадени лицензи, 
още преди самите те да са извадили 
Каквато и ga е игра с него, и той 
едва ли ще бъде подобрен В скоро 
Време, дори ако чичко Кармак извади 
някаква изначално нова лютеница, за 
което ние сме малко скептични. Mo- 
край Всички тези случващи се чудеса, 
съвсем не е чудно, че за UT2007 почти 
никой не говореше, а кампания направо 
си отсъстваше, за което показателен 
еи фактот, че играта още няма pabo- 
тещ уебсайт. Което съвсем не значи, 
че В това направление нищо не се случ- 
Ва или няма Какво да се каже. 


Новите дрехи на царя? 


Повечето хора са леко скептични 
и смятат, че това ще си е добрият 
стар Unreal Tournament, облечен 8 
новите дрешки на Unreal 3 еножина. 
Epic обаче стрелят В небето и mBvp- 
дат, че този път искат да направят 
нещо наистина ново, революционно 
и... абе направо най-култовия шуутър, 
Виждан някога. Това последното спо- 
койно ще се направим, че не сме го 
чули – да, пичове, Вие и още безброй 
Компании го Казвате за не знаем Кой 
път. Истината естествено е някъде 
по средата, но замислените промени 
са напълно достойни за игра om след- 
Ващо поколение. 

Набива ce на очи силното желание 
на Epic отново ga стоварат заглавие, 
което ga има Какво ga предложи на 
максимално широк Кръг играчи, на 
практика да се Конкурира с Всичко 
останало и отново да покаже Колко 
UM е голям. Нещо, koemo В пълна 
сила Важеше и 3a UT2004, но om 
дистанцията на Времето Вече в 


ясно Кое не беше съвсем наред там. 
Планираните промени са адски големи 
и многопластови и ако тоба беше 
друга компания, директно щяхме ga ги 
окачествим kamo непостижими. Ho 
Еок са твърде големи, а обемът хора, 
с който разполагат за постигане 

на целите си, наистина e стъписващ, 
Както ще стане ясно след малко. 


А Колко бързо да стане? 


Основното притеснение 
на Epic e, че В UT2004 играта 
доста се забърза по отно- 
шение на чистия геймплей, 
а битките kamo цяло се 
поизместиха на средна дистанция 
просто защото играта го позволя- 
Ваше. Играчите имаха Възможност 
за достатъчна скорост, с която да 
Влязат В битка, да се пострелят и, 
ако Везните не са В тяхна полза, па 
се изнесат кротичко, да пообиколят 
за още броня/оръжия и ga се пробват 
отново. В началото това не беше 
фатално, но Кривата на усвояване на 


движението по нивата, с Всичките 
му двойни ckoko8e и прочее чудеса, 
беше толкова стръмна, че само след 
няколко месеца опитните кучета бяха 
недосегаеми за редовия играч. А и 
просто не беше толкова забавно. 
Сега екипът си е поставил за цел 
да премахне това и да намери разу- 
мен баланс между характерния и така 
обичан om Всички близък и много ли- 
чен бой, Който се случваше В първия 
Unreal Tournament, без това да прави 
движението тромаво. Казано с други 
думи - Вече Всичко става по-тежко и 
играчите ще ce движат малко 


по-бавно. Няма сигурно потвърждение 
Колко от mpukoGeme и засилките 
остават, но me със сигурност ще 
бъдат леко редуцирани. Силно се ра- 
боти и no допълнително балансиране 
на оръжията. Няма нищо лошо В това 
да знаеш откъде са те убили Все пак, 
особено В игра Като ИТ. Промени има 
и по системата с броните, kamo 
засега е ясно, че пя ще е по-близка 00 
първия Tournament (малки nago8e, гор- 
на броня, щитобият Колан се Връща) 
и начинът на съчетаване и редуцира- 
не на щетите ще е различен. 

За да са сигурни, че Всичко e пер- 
фектно изпипано, Epic използват 
цялостно нова система за правене на 
нивата — В началото тестват само 
на геометричния скелет на “левъла”, 
който лесно могат да променят 8 
движение, за да се постигне подредба, 
оптимално съобразена с динамиката, 
и геймплей, Който да им допада. Дру- 
гата причина за тоба е доста по-бав- 
ният процес по реалното украсяване 
на нивото В следствие на новата 
технология. На практика, голяма част 

от нивата, както и цялата 
геймплейна механика, Вече са 
били напълно завър- 


шени на ниво Код още В началото на 
2006-та, и е започнало тестването, 
Което да покаже къде и Какво трябва 
да се промени. Логичен е фактът, че 
първото завършено ниво е било Оеск 
17 – картата-символ на поредицата, 
която Всеки знае и kogemo най-лесно 
могат ga се усетят Всички промени. 
Със сигурност 8 Deathmatch частта 
играта ще ce Върне по-близо go Ко- 
рените си и по-сигурно ще “стъпи на 
земята”. 


Гейм-комисияна на Лиандри Каза, че.. 


По режимите на игра ще настъпят 
промени. Цялосгната философия Ha- 
Всякъде е играчът да може бързо ga 
Влезе 8 боя, но самият той не трябва 
ga е твърде бърз, както стана ясно 
горе. Със сигурност ще шмаме ОМ, 
ТОМ (с повече Късмет - за до четири 
отбора), СТЕ и зародилия се kamo 
модификация СТЕ с превозни сред- 
ства, Който ако и да звучи странно, 
се оказва много забавен, nok и Unreal 
Винаги е Веел Високо флага на СТЕ, 
налагайки нови идеи. Epic добавят и 
технология за динамично зареждане 
на картите, при Която, след Края на 
мача, няма да гледате лоудинг екран, 
а ще останете В старата kapma и 
ще може да си чатите с останалите 
играчи, ga се разберете за отборите 
и m.H., докато следващата зарежда 
на заден план, така че Всички, които 


са били В мача, едновременно да 
Влязат 6 новата игра. Как ще решат 
проблема с хората, които зареждат 
с минути, не ни е ясно. Domination и 
Bombing Run няма да има, но получа- 
Ваме Survival – 1vs1 DM, а хора чакат 
на опашка да се сбият с победителя. 
Иначе, Въпреки Възможностите на 
новия енджин, или може би именно за- 
ради тах, повечето Карти няма ga са 
твърде големи. Още си спомняме как 
се гторсихме по 2-3 минути на едно 
om безумните нива с египетска тема 
В 2k4, maka че mo8a ни радва доста. 
Най-сериозните промени са при 
Onslaught и новия режим - Warfare. Той 
първо беше лансиран като Conquest, 
трябВаше ga има маса отбори, muma- 
нични Карти с динамично променяща 
се околна среда спрямо отбора, който 
Владее територията, минимален 
ресурс мениджмънт (и масовата 
реакция - Вие луди ли сте 6е!?) и про- 
чее пресилени изказвания, които ще са 
технологично Възможни след няколко 
години. Warfare Всъщност заменя 
Assault, epageüku Върху него. Cmpe- 
межът ga He ce разсейва битката 
намира решение В новите енергийни 
monku/op608e. Идеята е същата 
- Всяка страна има отделни задачи 
- едните Hanagam/83pu688am Кочина- 
та, а другите я пазят. Грух! Само че 
за да изпълните обожектива, трябва 
да поизбиете Врага и да доставите 
топчето на определено място, като 
за следващия етап от атаката то се 


появява отново (Вероятно В базата 
Ви) и някой отново трябва ga го 
донесе, като човекот, който го носи, 
ясно се различава, защото нещото 
се Врътка около него. Така не само се 
фокусира битката, но и се дава Време 
за реакция и препозициониране на 
бранителите, които В 2004 понякога 
биВаха прегазВани, ako изпуснат uepa- 
та за момент. 

Същите топки, по една на отбор, 
ще са налични и 8 Onslaught, така че 
за ga завладеете поредната точка, 
трябва не само да свалите контрола 
Hag нея, но и да доставите "60A"-uemo 
там, като В никой момент нямате 
повече от едно такова. Респективно 
- отново можете да разбивате по 
няколко Контролни точки едновремен- 
но, но Вече cme принудени ga напред- 
Вате само по един от лъчите, Което 
дава на Враговете повече Време за 
реакция, плюс Възможността Всички 
да се ориентират по-лесно koge се 
случва мазалото. И понеже до мазало- 
mo и 8 двата режима преди трябваше 
да си походите, ako изпуснете Возила- 
ma, тук идва антигравиглационнџат 
скейтборд - Всеки играч има такъв, 


и Когато го активира, не може ga 
ползва никакви оръжия, но се понася 
малко над земята и се придвижва 
много по-бързо go мелето. На gbc- 
Ката, естествено, може да правите 
разни олита, грабове и прочее - част 
от тези безсмислени, но култови 
Визуални глупости, с Които Unreal е 
добре познат. Освен това може да се 
хванете с една poka за повечето пре- 
Возни средства и те ga Ви “меглнат” 
донякъде, ako са пълни. В съзнанието 
изплува картина om засилващи ce 
надолу по хълм размъкнати, тежко 
Въоръжени и покрити с белези скей- 
птори-зоравеняци, гепили се за футу- 
ристичен джип, надаващи характерни 
за поредицата дивашки Викове. И 
мокнещи енергиини топки. UT мина 
няколко сптопала нагоре В мачо-пира- 
мидата. Да му мисли чичо Duke. 
Всички стари превозни средства 
са си тук, В тоба число и онези, 
добавени с последния бонус пакет на 
2к4. Но mo8a ще е едва половината. В 
Warfare и Onslaught двата отбора са 
фиксирани Като две фракции - отбора 
на Ахоп Корпорацията и Necris, koumo 
този път си носят собствени Возила. 


Напълно различни от познатите ни, а 
не просто различен ckuH за тях. Ha- 
пример Страйдерът на Necris (8Bukam 
My Dark Walker, ама не могат ga ни 
измамят) e mpukpak “танк”, Който e 
бавен, но може да минава над големи 
препятствия, Вместо да ги заоби- 
Каля, и дори ga се снижава, 3a ga ce 
прикрие, докато танкът на Ахоп cu e 
класически... ами танк. Това 8 пълна 
сила Важи и за останалите машини, 
макар и малка част om тях ga са по- 
Казани. Не само, че допълнително ще 
ни направи живота интересен, ами 
Всичко тоба е малко 8 стил “Абе Вие 
8 id хубаво се cemuxme да Gkapame 
най-после превозни средства 8 Куей- 
Ка, ама нашите са повече, по-ориги- 
нални и по-убави!". Шегата настрана, 
дизайнът и Визията на показаните 
досега неща е смазваща, тоба Важи и 
за оръжията, koumo градят на базата 
на промените om Unreal Champion- 
ship 2. 


Ъпгрейд 2007 


Технологията зад UT2007 и Визията 
му не подлежат на особен коментар. 
Те просто спират дъха, но по стара 
традиция ще cnupam и дъха на Ком- 
пютъра би. Тези хора много onmuMu- 
3upam, ш Въпреки че Вероятно играта 
ще Върви на среден Клас машини, със 


сигурност ще мине време 
преди болшинството ue- 
рачи да могат да цъкнат 
Всички опции на благия 
максимум, съпроводено с 
култовата реплика "Holy shit!", koza- 
то и последната отметка светне. 
Пълната поддръжка за DX10 и Всички 
произтичащи om тоба благини е ясна, 
но сега няма пак ga си търсим гене- 
pamopa на лоскави термини. Просто 
погледнете шотите и трейлъра и си 
набийте шамарите. Беше заявено, 
че някои om оръжията имат повече 
полигони om цели нива В UT 2004. 
Което обяснява защо може да се Види 
Как точно шабат разни части по тях. 
Физичният енджин този път e Моуа- 
dex, с пълна поддръжка Ha набиращите 
скорост физични процесори, koumo 
Вероятно ще Видим интегрирани 6 
новото поколение DX10 Видеокарти. 
Самите персонажи са толкова ge- 
тайлни и сложни, че Epic са решили ga 
ги рендрират на части, koumo лесно 
могат ga се заменят и добавят, Ко- 
ето пък значи, че не само ще се gage 
свобода на Mog комюнитито, но и ние 
самите ще можем леко да си модифи- 
цираме мачото с разни допълнителни 
нараменници, наколенки и т.н. Съвсем 
на Tony Hawk ще заприлича pa6omama. 
Пак имаме обещание за много 
подобрено Al, Което ga преложи и 
Качествена сингълплейр занимавка 
(6 koemo Вярваме, защото Al-mo В 
играта Винаги е ритало задници), 
и този път наистина интуитивни 
гласови команди, персонализиране 


на ботовете, много лафове om тях 
относно тактическата ситуация 

и защо ги сърби носът (8 Което не 
сме много склонни да вярваме). Са- 
Mama игра ще идва с около 40 Карти, 
Което, предвид глоновете режими, e 
прилично, но Unreal има най-силното 
мап-мейкър комюнити, a UT2004 e 
екшънът с най-много и Качествени 
фенски Карти, така че тук нещата 
ще ca cuAa неземна. Интересното е, 
че понеже играта се прави и за PS3 
(по-късно, Вероятно, и за Xbox360) 
Sony ce съгласиха предварително npo- 
берени фенски добавки ga ca досптопни 
за конзолните потребители. Сплъпка 
Към бъдещето, за която Microsoft не 
се оказаха достатъчно разсъдливи ga 
предприемат. Иначе разлики между 
конзолната и РС Версията (която ще 
излезе първа) ще шма, a Epic Казват че 
превозните средства били по-забав- 
ни и лесни с Конзолното управление 
(Айде бе! Нямаше ga се сетим), и там 
може да има по-свриозен акцент на 
това. Предвид опита на Компанията 
с Unreal Championship 2, Който показа, 
че Когато има желание, ВсичКо става, 
опасения, че едното ще е просто 
порт, нямаме. За Капак се планира 
система за онлайн статистики 

и чат, очертаваша се Като мелез 


между Battlefield 2 и Warcraft — «am 
лобита преди uepa, рангове, медали и 
статистики, но чисто информативни 
и без отражение на геймплея. Шапка 
сваляме, ако успеят, защото на DICE 
не UM се получи. 


финалите за Купата 


Със сигурност ни очаква интересна 
година. UT2007, Quake Wars и Team 
Fortress 2 ug8am, за ga Върнат uc- 
kpama 6 отборните екшъни, a Unreal 
май ще ни предложи и най-силния DM 
до момента, защото наистина ни 
омръзна да дъвчем старите неща. 
Epic се стараят ga направят игра, 
Която да задържи старите играчи, но 
ида предложи нещо свежо u достъпно 
на новите. Връщайки се леко Към 
корените си, но и развивайки познати 
режими 6 нова посока, играта май ще 
успее да накара старите kyuema ga се 
чувстват Като у дома си В новите 
условия. Дали епиците ще успеят, без 
да превърнат турнира В ламерска 
шарения за масовия играч? Остава ga 
Видим, но ние сме onmuMucmu. Освен 
това смятаме да успеем да съберем 
за нови Видеокарти от закуски. Нали 
ти казахме, че сме оптимисти... 


- яма не искам, няма недей. 
Щем не щем, ще търпим 
още дълго Време WWII 

заглавия по двата основни франчайза 

- Medal of Honor и Call of Duty. Защо 

ли? Ами защото се правят сравни- 

телно лесно, следвайки една и съща 
механика, използват козметично 
подобрени спрямо предшественика 

си еножини и генерират достаточно 

пари В Касичките на разработчик и 

разпространител. Дали най-сетне 

няма да станем свидетели на поне лек 
onum за разчупване на традицията? 

Учудвашо за Всички, отговорът май е 

положителен. 

Още заглавието подсказва, че този 
път фокусът ще бъде Върху пара- 
шутните десанти, Кошто са правили 
Съюзническите сили В окупираните 
от нацистите територии. Mucuume, 
разбира ce, ще бъдат ужким gocmo- 
берни, Като става дума за малко 
на брод, но по-обемисти операции, 
Включващи Въздушните сили. 

Веднага се откроява и първата 
геймплейна новост — скачането с 
парашут, с което ще започва Всяка 
една мисия. След като се хвърлиш 
заедно със събратята си no оръжие 
от транспортния самолет, ще 
можеш падайки ga огледаш добре 
територията и дори ще видиш 
ъбожективите, които трябва ga 
изпълняваш В конкретната мисия. 
При отварянето на парашута пок ще 
имаш Възможност сам да избереш 
траекторията на падане, тоест от 
къде точно да започнеш мисията си. 


Това според разработчиците щяло да 


спре негодуваната от феновете на 


MoH u CoD поредиците праволиней- 
ност и скриптираност на Mucuume. 
Честито - Вече сам избираш откъде 
да започнеш и В какъв peg ga изпъл- 
няваш задачките. 3a ga реагира на 
стартовата зона като променлива, 
изкуственият интелект на Врагове- 
те и съекипниците ни би трябвало да 
се адаптира адекватно Към новата 
ситуация – 6paxeckume отряди ще ce 
прегрупират, ще сменят позициите 
си, ще нападат по фланговете, също 
Както и приятелски настроените 
прс-та. Звучи интересно, остава да 
Видим Как ще бъде реализирано. 
Наред с избора на стартова no- 
зиция, нивата ще се отличабат и В 
друго направление от познатите ни 
- повечето om тях ще играем на два 
пъти, с различни Войници и В различ- 
ни части на територията. Така не 
само ще се удължи и поразнообрази 
геймплеят, но и разработчиците ще 
избягат елегантно от липсата на 
много мисии, тъй kamo по-мащабни- 
те и заслужаващи Внимание Въздушни 
десанти, състояли се през Втората 
Световна са не повече om 5-6. A e 
малко странно В модерен FPS да npu- 
съства подобен брой мисии. Самата 
територия ще бъде представена и 
Катто тактическа карта, go Която 
имаш достъп 896 Всеки един момент 
от мисията и ще можеш да се ориен- 
тираш приблизително (mbü Като no 
онуй Време не са имали баплълфийлд- 
ските GPRS-u, сещаш се) kak ce g8u- 
жат твоите и Вражеските сили. 
Последно геймплейно нововъВеде- 
ние се явяват и ъпгрейдите на оръ- 
Жията. Те ще се придобиват посред- 


| 


vem 


ставом намирането на различни части 
u приставки из нивата (колко peaAuc- 
тично само...) U тїрупане на определен 
onum със comomBernomo пушкало. 
Така например, ako искаме ga превър- 
нем M1 Garand-a В гранатомет, при- 
Качвайки за дулото-му-стандаргините 
фишеци (който е играл Като инжинер 


8 Wolfenstein: Enemy Teritorry, mpa68a. _ 


ga e добре запознат с този прийом), 
ще трябва първо да потренираме 
малко със самото пушкало и ga имаме 
гранати В наличност. ғ 

Техническата yacm на играта e 
другият заслужаващ Внимание еле- 
мент. Както се и очаква, тоба ще 
е първото некст джен заглавие от 
поредицата, разработвано паралелно 
3a РС, X360, PS3 и Wii. MoH:Airborne 
ще използва модифициран Unreal 3.0 
енджин, като Към момента на ниво 
ингебм филмчета нещата изглеждат 
изключотелно добре. Двигателят 


От: дооту 


Вече позволява наистина адекватно 
изобразяване на по-масивни Военни 
операции, Въздушни сблъсъци, ekc- 
плозии и Какво ли още не. Освен това 
- по-добри шейдъри, napmukoA ефекти 
u динамично осветление, Како и cuc- 
темата e-capture (emotion capture) при 
моделирането и лицевите анимации. 
Нещата определено бият на истински 
некст ожен, дано и геймплеят си 
заслужава поне този път. 
Като цяло Въпреки стан-” 
дартния негативизъм Към 
съвременните WWII базира- 
ни шууптори, няма как ga не 
признаем, че Airborne може 
пък да излезе om Все 
по-комерсиализи- 
ращите се рамки 
на жанра. Малко, 
но съществени. 
и звучащи инте- 
ресно геймплейни 
нововъведения, 
които най-сетне 
да разчупят 
ckpunmupa- 
Hocmma, 
плюс Визия. 


двите Винаги са били Ка- 
питали, носещи проценти 
само В ръцете на истински 
таланти. Освен това, me — ugeume 

— са много рядък дивеч В гората 

на думите. В нашата индустрия се 
разчита Все повече на голямото 
словоблудстване на щедро платени 
Пи-Ар-и и ефектни рекламни Кампании, 
и все по-малко - на идеите с главно 
И. Продукти от Калибъра на Окаті се 
раждат Все по-рядко и за съжаление 
се продават Все по-зле. Хубаво е 
обаче, че смелчаги продолжават ga 
съществуват. Бъди сигурен, че та- 
кива ще съществуват Винаги. А още 
по-сигурен можеш да бъдеш, че ние 

не ще пропуснем нито един от тези 
борци за иновация, 

Пичовете, koumo стоят зад 
Metronome, са шведи и от това, koe- 
mo прочетохме и Видяхме от техния 
нов продукт, разбрахме, че младежи- 
те определено не отбират единстве- 
но om шведски тройки и маси. 

Първо - рисковете. Metronome e 
първата игра на младото шведско 
студио и този факт сам по себе 
си крие адски много рискове. Bmo- 
ро, играта Все още няма издател, 
което означава, че по Всяка Веро- 
ятност пичовете не разполагат с 
бюджета, който действително им е 
необходим за направата на заглавие 
от най-Висок калибър. Прекрасно 
знаем, че чудеса В днешно Време не 
се случват Всеки ден. Но Все пак, 
да Видим КакВо наистина ни при- 
Влече Вниманието Към показания за 


шведите. 

Действието ще се развива 8 Me- - 
троном – град, управляван от Корпо- 
рацията, която е огромна компания, 
притежаваща цялата налична земя, 
Както и промишлеността, развита на 
нейните mepumopuu. Създаването на 
Метроном e започнало В момента, В 
който огромната Корпорация измисля 
секретно устройство, притежаващо 
способността да открива напълно 
нови идеи за дизайн на Всякакви 
Видове сгради. Kamo ВсяКа голяма 
Корпорация, и нашата си създава своя 
собствена Версия на устройството. 
Всеизвестно е, че големите Корпора- 
ции са неизменно лоши. Настоящата 
също не прави изключение - за да 
поддържа добре Креативното ycmpoü- 
ство и новосъздадените територии, 
тя впримчва на работа деца. Главни- 
ят персонаж е едно от многото хла- 
пета, заработвашо насъщния cu kamo 
чирак на локомотибен инженер. Мла- 
дежът обаче срещнал и момиче. Мо- 
мичето го попитало "Каква е идеята 
8 този град? Може ли ga се Вярва на 
Корпорацията (не може, пиле, отсега 
ga mu nogckaxa)?" И Както Вече си се 
досетил, тримцата — пича, мацката 
и mu – потегляте на потешествие, 
целящо да разкрие какво 8 geücm8u- 
телност се крие зад мистериозните 
планове на Корпорацията. 

Cmopumo може и ga не звучи осо- 
бено помпозно и непознато, но Виж 
— геймплеят поне за момента са 20 
замислили доста завърглян. Музи- 


пещ 


Кално завъртян. В случая обаче 
Въобще не можем да говорим за 
звуковата (зло)употреба В игри 
kamo REZ, Space Channel 5 и т.н. 
Защото на практика Metronome 
ще представлява адвенчър от малко 
по-различен coü. Щом чуеш адвенчър, 
първото нещо, Което: би трабвало 

да ce пробуди 6 теб, е думичката 
“интеракция”. Именно тя ще ce из- 
Вършва посредством използване на 
звуци В произведението на шведите. 
Младият пехливанин ще манипулира 
обкръжаващите го местности, 
записвайки и повтаряйки строго on- 
ределени саундове om околната среда. 
За целта той притежава специално 
устройство – някакъв фентъзи guk- 
тофон с адски странна форма и поне 
за момента безлимитен капацитет. 
Всеки обект, генериращ звук, пък бил 
той и просто шумолене, ще може 

да бъде записан и прегенериран В ус- 
тройството. Използването на даден 
звук може ga варира om риплейване на 
обикновена реч, през активирането 
на различни Видове ключалки, дости- 
гайки до Възможността чрез дадено 
звучете играчът да контролира 
различен от главния герой персонаж. 
В зависимост от звука, който упо- 


гпребаваш, ще получаваш и съответ- 
ната реакция om определени нпц-та. 
Например, имаш пазач, който трябва 
да ти отвори заключен портал. Ако 
желаеш просто ga mu бият шута, 
запиши звука на някоя наковалня и ще 
си го получиш. Но ако силно искаш да 
преминеш през заключената Врата, 
можеш ga приложиш нещо приспивно 
и това ga mu даде везможността 
да откраднеш безценния Ключ. За 
момента Все още не е известно дали 
единствено определен Вид звук ще 
бъде решаващ за разгадаването на 
даден пъзел, но се надявам шведите 
да се замислят за малко по-голямо 
разнообразие, защото това ще върне 
играта В ранните години на адвен- 
чърите. 

Визуално заглавието е инспирирано 
om любимия нам Тим Бъртън. Дори и 
единствено заради Визията, ще дадем 
шанс на Metronome. Повече за играта 
при първа Възможност - дотогава 
просто погледни шотовете и се Ha- 
gox8aü. Същото, което за момента 
правим и ние. 


в e се притеснявайте, God 
гої War 2 нама ga бъде Devil 
LL May Cry 2 — гениална първа 
част и безумна втора, В Която бяха 
наблоскали маса простотии, просто 

за ga има нещо новичко”, нахлува без 
предисловие В нашата статия Кори 
Барлог, креативният гений на проекта, 
“Искаме нещата, Които не работеха 8 
първата част, да проработят. А не- 
щата, Които работеха, да издигнем go 
нови Висоти. Дори частите, за Които 
хората Казваха “Това е невероятно, 
тези просто не можеха да го направят 
по-добре”. Бъркат. Можем. И точно 
това правим 8 момента". 

"Ha мен ми е ясно, че Всички ce nu- 
mam - Къде ни е некст-дженът, защо 
играта пак е за Р52, защо изглежда по 
същия начин и Кой, по дяволите е тоя 
тъпак, който са сложили да ръководи 
проекта” продължава Кори (който u3- 
пълняваше ролята на главен аниматор 
8 оригиналния GoW, а сега е заел Boge- 
щата позиция В двойката, след като 
предшественикът му, Дейв Джеф, беше 
повишен до творчески ръководител на 
цялото студио Santa Monica). “В обра- 
тен ред. Мен ме сложиха, щото съм 
голям пич и излязох пред Sony с някои 
особено гениални мини-игрички, 6 kou- 
то Крейтъс сади градинки и плете на 
една Кука, Които понастоящем заемат 
централно място 6 геймплея. Колкото 
до платформата и Визията - ние не 
сме седнали да правим някакъв откачен 
сикуъл, Който да няма нищо общо с 
оригинала. Тоба си е продължението на 
същата история, започващо там, Къде- 
то свърши предишната игра”. 

“Освен това сме много добри 6 пра- 
Венето на игри за Playstation 2, докато 
с Playstation 3 щеше ga ни трябва поне 
още година работа по GoW2, докато 
достигнем търсените от нас нива на 
перфекционизъм", допълва Джеф. 

Което автоматично извежаа на пре- 
ден план Въпроса със сюжета. В Крайна 
сметка, когато героят mu е убил бога 
на Войната и се е Възкачил на неговия 


трон В Олимп, тоба доста ограничава“ 


бъдещите геймплейни насоки на Житей- 
ското му развитие. Но играта започва 


именно така - с Крейтъс, като новия“ 
бог на Войната, облякъл gocnexume Ha 
мъртвият Арес и притежаващ сили, - 
с които би могъл да унищожи цели 
цивилизации. Това обаче не му дава 
особено поводи да укроти пламъците 


на яростта В душата си. Кошмарите с. 


мъртвите му близки He са го напусна 
Au, а – при все могъществото cu = moi 


остава просто един човек, издигнал ce 


твърде много, податлив на nogAume 
машинации на останалите богове om 
олимпийският пантеон, “Всички знаем 
Какво е любимото занимание на дре- 
Вногръцките богове”, ухилва ce npogy- 
центът Стийв Капторсен. "Sa6uBam си 


„ножове 8 гърбовете”. 


Така, 8 резултат на груб междубо- 
Жествен конфликт, Който никой нама 
намерение да издава на пози етап, 
Крейтъс се Връща 8 нулевата позиция 
= предаден, самотен и по-Вбесен om 
Всякога. Този път злостно присвитият 
поглед на гологлавия Воин се спира 
Върху трите Сестри на Съдбата, 60- 
жества над самите божества, koumo 
изтъкават съдбовните нишки на олим- 
nuüuu и простосмъртни. Което авто- 
матично ги прави отговорни за Всички 
нещастия на Крейтъс и подходящи 
кандидатури за грубо изколване. 

“Всичко отново се Върти около про- 
стичката, но адски успешна сюжетна 
основа на първата игра – гневът на 


отъс. Неговата: ботанотуж 
Вотинската му природа. “Прееб 


Което прави Комботата още по-раз- 
„нообразни. Новите магии: на "Крейптъс 


също ще бъдат реализирани така, че ga 


„не нарушвата “Веригата” на атаката, 


a ga се Включват 6 нея. Системата за 
ъпгрейд на Всяко умение и оръжие ще 
бъде запазена. 

“Ето Как стоят нещата”, обяснява 
Барлог. “Най-Важното за нас беше Какво 
хората са харесали и не са харесали 
8 оригинала. Затова, преди да започ- 
нем работа, просто изринахме всеки 
наличен месидж борд из мрежата, 
препрочетохме си тоновете поща по 
три пъти и едва след това започнахме 
да генерираме идеи. Има обаче и още 
нещо. Ние уважаваме своя персонаж. 
Той вече е изграден образ. И ние никога 
няма да го унижим, Като го Караме да 
тича по стени, примерно”. 

Което не пречи на Крейтъс да 
лети из някои нива с нещо, наречено 
“Крилете на Икар", но явно го прави 
с достойнство. Да не говорим и че 


тази тема от PIS cu траят. повече 
om активно. | 

есе подвеждайте по шотовегте", Е 
mo се Катърсън. "Hue „идказваме | 
някои от малкото неща, koum ем 
да извадим на бял свят без де а 
историята. Можем да заявим, че је gà. # 
левы дизайнът ще е много по-гран- 
диозен отпреди, да, Крейтъс ще се 
Верне на някои места, Които e f 
В оригинала, и да, ще видите отново 
много от персонажите, koumo- beye 
познавате. Повече не можем да ви 
кажем на този етап." 

А Как стоят Въпросите c Кървища- 
та и сексуалните темички, че ca ни 
Важни? “На Всеки, който е видял поне 
един трейлър на GoW2, трябва ga му е 
ясно, че това е груба и жестока игра 
за Възрастни”, категоричен е Барлог. 
“Нямаме никакво намерение да цензу- 
рираме нищо. Държим да отбележим 
обаче, че не планираме да правим нищо 
заради самоцелната скандалност, така 
че не очаквайте нов Но! Сойве скандал. 
Правим игра, водена от историята си. 
Но ако историята изисква малко черва 
ши чифт цици - не бихме ce поколебали 
да ги покажем". 

Някъде тук клавиатурата ми Вече 
окончателно полепна om проточените 
лиги, така че приключвам това превю и 
продължавам да обикалям нервно пред 
гейм-стора, мърморейки “Кмон, Кмон”, 
подобно на Картман, чакащ своето Wil. 
Ако не издържа на напрежението, моля да 
ме размразиш на 24 април, догодина. 


- радно незадоволителните 
= продажби на първия Хбох В 
| страната на изгряващото 
слънце явно са накарали Microsoft се- 
риозно ga се замислят. РедмънсКият 
гигант определено не е Вчерашен u 
Въпреки не особено доброто начално 
представяне на X360 В Япония (дори ü 
при наличието на J хитове Като род 
4и МЗ), бъдещето Вещае само добри 
неща за градусовия кашон. 

Новосформираното студио Mist- 
walker усилено работи Върху Lost 
Odyssey и пранслацията на още 
топлия Blue Dragon (който Вече излезе 
8 Япония и направи сериозен бум). 
И двете споменати заглавия ще са 
ексклузивни за Конзолата на Microsoft. 
Най-вероятно на мнозина разработ- 
чикът няма да uM е познат, и това 
е нормално. Имената, които се nog- 
Визават Вътре обаче, са меко Казано 
Впечатляващи! Хиронобу Сакагучи e 
оглавил проекта, а имайки предвид, 
че човекът има роля (при това, 8 
повечето случаи – централна) 8 съз- 
даването на шедьоври Като повечето 
FF uepu, Chrono Cross u Chrono Trigger, 
Vagrant Story, Xenogears, Bushido Blade, 
Parasite Eve, Saga Frontier 2, Kingdom 
Hearts и още много други, мисля, че е 
излишно да Казвам Каквото и да било 
повече за него. 

Друго голямо име В студиото 
е това на Акира Торияма, Който е 
отговорен за прекрасния арт В игри 
Като Chrono Cross, Dragon Quest 
поредицата, Тора! и мангата Dragon 
Ball. Разбирай - приказна художест- 


ни ще бъдат разглезени от Торияма 
сан, е редно някой ба се погрижи u 


за ушите Hu. Затова ще се погрижи · 
самият Нобуо Уематсу, композирал 


саундтраците на почти Всички FF 
uepu, Chrono Trigger и още peg други, 
така че компромиси и по този па- 
раграф няма да има. 

След като Ви запознах с gemaü- 
лите около творците, стоящи зад 
проекта, спокойно можем да пре- 
минем към подробностите около 
самата џгра. 

За сюжета go момента не се 
знае почти нищо. На разполежение 
най-Вероятно ще имате шестима 
герои, от които go момента са 
известни четирима - главният 
протагонист Шу и оружките му 
Клуке (остроумна сладурана около 
правилното произнасяне на чието 
име имаме известни съмнения), 
гоблиноподобната Животинка 


"MapyMapo и магьосникът Джиро. 


Компанията е по nemume на “Злия 
Лошковец (ТМ)”, управляващ армия 
от роботи, koumo най-Вероятно 
също са Зли u лоши. От Видяното 
go мометна останахме с Впечат- 
ление, че е наблегнато на свежия 
хумор при множеството Кът-сцени, 
за сметка на сериозноста, Което 
8 случая определено радва (имайки 
предвид фабулата Като цяло). 
Докато ce шматкате из све- 
ma, ще се натъквате на много и 
интересни (Акира Торияма, нали 
помните) гадове. Както е присъщо 


вена презентация. След Като очите. 


за представителите на Жанра 8 
последно Време, myk също няма ga 
се занимавате c Втръсналите на 
Всички рандъм енкаунтъри, а ще 
Виждате противниците и ще може 
да избирате Кога и с Кого да Влиза- 
те В бой. 

При самите битки Mistwalker не 
са се опитвали да създават нови 
пътища, no koumo ga Вървят JRPG- 
та за 8 бъдеще, Както Square-Enix 
направиха с FF ХИ, а са заложили на“ 
добрите cmapu походови сражения. 
Не очаквайте нищо революционно В 
този аспект, но и ce приготбете за 
една пипната и балансирана бойна 
система, защото Все пак си имаме 
работа с истински светила 8 RPG 
Жанра. 

Визията на играта е... очарова- 
телна! Мислех да използвам “заше- 
метаваша", но надали това щеше ga 
е най-подходящото определение за 
приказния свят и населаващите го 


От: Jeru 


персонажи u твари. Озвучението В 
японската Версия е на много Високо 
ниво, ga се надяваме, че 0 за тран- 
слацията на играта ще се намерят 
достагточно Кадърни актьори. 

Това, което съм чул om саундтра- 
ka go момента, ме остави без дъх, 
но не сме 0 очаквали друго, предвид 
Композитора. 

Blue Dragon Вече накара плашещо 
голямо Количество японци да заку- 
пят новият “кашон”, така че скоро 
Време и Всички фенове на жанра, 
населяващи стария Континент и 
САЩ, ще имат повод ga ce изросат 
3a Конзолата на Microsoft. 


играчи по света чакат 
| с нетърпение 14 януари, 

Когато е премиерата на продълже- 
Huemo на WoW. С други думи - go 
излизането на The Burning Crusade 
остават броени дни. Сега ще хвърлим 
око на това Какво очакваме от този 
експанжън, Както и някои om по-инте- 
ресните промени, koumo феновете на 
Warcraft могат ga открият В него. 

Първото нещо, koemo Всеки om 
играчите ще забележи, ca двете нови 
раси, по една за Всяка от двете фрак- 
uuu. Ордата получава магическите 
Blood Ей-и, а Алиансът — мистичните 
Draenei. Само тези две раси имат 
достъп и до два нови за фракциите 
Класове – паладин за Ордата, и шаман 
за Алианса. Според мнозина това 
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"обезличаване" на двете страни e Haŭ- 
голямата глупост, която Blizzard Mo- 
Xexa да направят, но според мен то 
е единственият начин ga се Вмъкнат 
“нови” Класове В играта безболезнено 
u без изключително продължително 
и трудно тестване и балансиране. 
Освен тоба на злите езици om g8e- 
те страни на барикадата е дадена 
Възможност най-сетне да развият 
“омразните” Класове и да покажат на 
опонентите си точно Колко “небалан- 
сирани” са те. Проблем за бъдещите 
паладини на Ордата и шамани на 
Алианса е фактът, че те ще трябва 
да развият геройчетата си от първо 
ниво, което В допълнение с увеличена- 
та горна граница на нивата означава 
поне един-два месеца сравнително 
натоварена игра. Хубавото В цялата 
работа е, че 
Всеки, koumo се 
захване с тази 
нелека задача, ще 
може да се на- 
слади на новите 
начални терито- 
рии на двете нови 
=, раси, които са 
доста уникални, 
Всяка с характер- 
на атмосфера и 
привкус. Тук ще 
Вмъкна един личен 
коментар Върху 
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NLE 
изгледа Ha Blood Elf-ume - еова ли има 
по-гейски изглеждащо създание om 
моя 19-mo ниво ВЕ паладин. Не знам 
Blizzard как са успели и дали предва- 
рително са го замислили, но Всичко 

8 Blood Elf-ume изглежда една идея 
по-Женствено, отколкото е редно. He 
ми се мисли Колко Жалък ще изглежда 
мъжкият ВЕ паладин 8 Tier 2 броня, 
която и без това стои като рокля 

... както и ga е, ga се Върнем Към 
темата. 

Едно от най-съществените изме- 
нения В играта, както Вече споменах, 
e Вдигането на горната граница на 
нивата от 60 на 70. Това на практика 
дава на играчите две игри В едно 
— Вдигането на героя om 60-mo go 70- 
то ниво, u след mo8a покоряването 
на новите Raid инстанции. От тоба, 
Което Видях 8 6emama, процесът на 
Вдигане на нивата от 60 до 70 е при- 
близително толкова Времеотнемащ, 
Колкото и развиването на нов герой 
om 1 go 60 ниво. Тази част om ТВС ще 
допадне изключително много на масо- 
Вия играч, тъй Като та наново дава 
Възможност да се преживее един оп 
най-интересните аспекти на WoW — 
развитието на героя и изпълняването 
на kyecmu. Blizzard ca ce погрижили В 
нито един момент om еволюцията Ви 
Hag 60-mo ниво ga не се чудите Какво 
да правите — kyecmume 6 TBC са 
буквално неизброими, Като идеята на 


ded 


E КИТҮ ЈЕ TEES 
дизайнерите e ga се намали go мини- 
мум т.нар. "grind" (най-груб превод на 
български — циКлене) - т.е. безкрайно- 
то Висене на едно място и убиване на 
едни и същи създания за mpynaHe на 
опит и Вдигане на нива. За тази цел 
са Въведени някои новости, koumo ga 
мотивират играчите да изпълняват 
kyecmu u да изследват новия игрален 
сват, Вместо ga трепат глигани go 
полуда. Но пък тези om Вас, които са 
гледали посветения на WoW епизод 

на Southpark, ще бъдат доволни ga 
разберат, че В първата територџа 
след Тъмния Портал - Hellfire Peninsula. 
— шма огромни cmaga глигани. Радост 
Heucmo8a, просто. 

Подобно на kyecmBanemo В opu- 
гинала, и тук при изпълнение на no- 
ставените Ви задачи, ще получавате 
някакви награди, опит и репутация 
Към определена игрална фракция. Това, 
което прави силно Впечатление, е 
че репутацията Вече има доста по- 
сериозно Влияние и е Важен игрален 
фактор. Докато 6 “стария” WoW 
нямаше никакво практическо значение 
дали сте "friendly", или “exalted” с Booty 
Bay, Gadgetzan или Winterspring, тук 
нещата седят gocma по-различно. A6- 
солютно Всяко ново градче/селце ще 
си има собствена скала за репутация 
и Колкото повече се издигате В нея, 
толкова повече и по-хубави оръжия, 
брони, рецепти и прочие ще можете 


да закупите om местните търговци, 
kamo на последните нива Ви очакват 
доста мазни епични предмети. 

Друга om по-интересните ново- 
сти е изцяло променената система 
за g8y6oü между играчи – един от 
най-жадуваните елементи на играта, 
Който до съвсем скоро беше изклю- 
чително безумен. Последният голям 
пач показа един от аспектите на 
тази нова система, която Всъщност 
е заимствана от други онлайн игри. 
Идеята е много проста - В т.нар. 
"Арена" ще се провеждат битки 
между отбори om no 2, 3 или 5 души, 
kamo В зависимост om представяне- 
то на отбора, участниците В него 
ще трупат определено Количество 
“арена” mouku. На определен интервал 


"om Време тези точки ще се засичат 
~ u отборите, които заемат първите 
< места В отделните Категории (2ku, 


3Ku или Suu), ще получават изключи- 
телно апетитни награди, сред koumo 
бе споменат и елитен летящ “Кон”, 
Който kamo цяло струва над 5000 
злато В играта. Отделно от “арена” 
точките, ще mpyname u "honor", koü- 
то пок e Виртуалната парична едини- 
ца за закупуване на оръжия и брони оп 
Рауег уз Рауег наградите. 

Като споменахме летящите ез- 
дитни Животни, нека Внеса малко 
яснота по този Въпрос. В The Burning 
Crusade Всеки играч ще може ga cu 
закупи летящ “Кон” (най-грубо Казано, 
но за kpamkocm ще използвам този 
израз). Подобно на Конете om ориги- 
нала, и тук има нормални и елитни. 
За разлика от тези В оригинала обаче, 
HoBume ще летят, kamo скоростта 
на елитните леташи Коне ще се 
доближава до тази на “обществения 
транспорт” 6 WoW — грифоните/ман- 
mukopume/ хипогрифите. Освен че ще 
спестяват доста Време на играчите, 


новите “коне” придават и съвсем нов 
оттенък на двубоите извън Арената. 
Просто трябва ga изпитате Какво 

е чувството да Кацнете c грифона 
или gpeüka cu В голямо меле насред 
Hellfire Peninsula и ga ce Включите Във 
Въргала. 

Последната по-съществена промя- 
на е В самите инстанции, а именно 
Всяка една om тях ще има специална 
Версия с повишено ниво на трудност. 
T. нар "Heroic Difficulty", което ще Вди- 
га значително предизвикателността 
на Вече познатите дънджъни, Като 
гадините Вътре ще бодат по-Високи 
нива, ще имат дополнителни умения 
и, естествено, ще дават по-добри 
предмети. Ако успеете да убиете 
финалния бос В Която и ga е om нови- 
те инстанции, ще получите специални 
значКи, Които можете да ползвате за 
закупуването на още по-корави enuuu. 

По-горе споменатите новости 
са само Капка В морето. The Burning 
Crusade изглежда Като една изцяло 
нова игра. Всяка om старите профе- 
cuu e ъпгрейдната с нови рецепти, 
kamo дори са предвидени Възмож- 
ности за промяна на специализацията 
на инженерите и Ковачите - срещу 50 
злато (за момента) можете ga CMe- 
Hume например. гоблинското с гном- 


ското инженерество и обратно. От- 
делно е добавена и една нова професия 
— бижутерство – която ще Въведе 8 
играта позната и обичана от мнозина 
система на предметите със слотове, 
Въведена om Diablo Il. Бижутерите ще 
могат от необработени скопоценни 
камъни да правят специални бижута, 
тринкети и кристали. В играта Вече 
ще има и оръжия и брони със слотове, 
8 koumo ga слагате обработените ka- 
мъни, придаващи дополнителни бонуси 
на предмета, 6 Който са сложени. 
Подобрения има и ВъВ Всеки един от 
класовете - нови магии и умения, kak- 
то и промени В талантите. Тук няма 
да се спираме подробно на тях, като 
ще запазим mo8a право за прегледа 
след Като излезе финалната Версия 

на uepama. 

Като цяло обликът на WoW из- 
глежда леКо променен В продължени- 
ето му. Докато оригиналната игра 
бе ориентирана повече Към хардкор 
играчите, mo TBC определено e 
насочена ком масовите такива, за 


Което казвам едно евала на Blizzard 
- Крайно Време беше. Самият факт, 
че Вече няма инстанции, koumo ga 
изискват 40 души, е достатъчен 
мотив за мен да си Купя и да играя 
продолжението. За тези от Вас 
Които не знаят, почти Всички нови 
инстанции ще бъдат за група от 

5 души, с изключение на Кулата 

на Медив, която е за 10 души, и 
двата нови "raid" дънджъна, които 
са за по 25 играча. В единия om тях 
ще се изправите срещу самият 
Илидан и ако може да се Вярва на 
наскоро пуснатото om Blizzard 
интро на ТВС, може да се окаже, че 
"нама да сме подготвени”. Заглова 
запретвайте ръкави и бегом Към 
battleground-ume, за ga се подгот- 
Bume за излизането на The Burning 
Crusade. 

Тук ще Ви напомня, че Във фирма 
"Пулсар" можете ga си направите 
предварителна заявка за продължение: 
то, за ga сте сигурни, че ще получите 
играта 6 деня, 6 Който та излезе: 


= 


| 


два ли те шокираме с пред- 

ставането на тоба загла- 

Вие, особено ако си редовен 
читател или поне следиш гейминг 
средите. Факт е, говорим за Halo 2 
— игра, която преди има-нама 3 20gu- 
ни Вдигна продажбите на Microsoft- 
ския Xbox до небесата, mbü kamo 
това бе единствената платформа, 
за която се появи продължението на 
култовия за мнозина FPS на Bungie. 
Сега, с прилично закъснение, тя прави 
своят дебют и на РС сцената. Така 
че ако си пропуснал по една или оруга 
причина да изиграеш Halo 2, сега е 


моментът да се запасиш с още малко 


гторпенџе и с още много хардуеър. И с 
Windows Vista, разбира ce. 

Соло Кампанията на играта ще 
бъде едно Към едно с Конзолния cu ek- 
Вивалент. За незапознатите — отно- 
Во ще Влезем В ролята на Master Chief, 
Който, след Като успя да унищожи 
първото Halo - пръстеновиден апа- 
рат с извънземен произход, заплаш- 
Ващ Земята - е на път да разбере, че 
битката с Covenant-ume не само не в 
приключила, но и тепърва ще навлиза 
8 по-неприятните си фази. С течение 
на играта ще поемем Контрол и над 
представител на “другата страна", 
тоест извънземен, а историята ще 
се завързва постепенно, особено с 
постоянното прескачане между g8a- 
та лагера. 

В подробности 3a Halo 2 не смя- 
таме да навлизаме, просто защото 
става дума за заглавие отпреди 
няколко лета. Заглавие, ревюшрано 
надолго и нашироко от нашата me- 
дия. Освен това - заглавие, Което без 
никакви проблеми можеш да изиграеш 
още сега. 

Какво тогава ще ни предложи kom- 
пютърната Версия на играта, което 
да мотивира неизигралите я Все още 
да я очакват? Ами на първо място 
– удобството от управлението. Аз 
лично не Крия, че Halo 2 беше първи- 
ят ми сблъсък с конзолните FPS-u и 
Колкото и да се изненадах от срав- 
нително удобния контрол, предложен 
от геймпада, с мишка и клавиатура 
нещата ще са на съвсем друго ниво. 


събитие мултиплейър. РС Версията 
ще се радва на допълнителен пакет 
от Карти за мрежова игра, Както ш 
едитор за създаване на нови такива. 
В Крайна сметка личното ми мнение 
е, че дори и само заради мултипле- 
Пъра си заслужава да се опита, тъй 
Като на Xbox Версията динамиката 
му определено се губеше заради Кон- 
тролера. 

Като едно от пилотните загла- 
Вия за Windows Vista, Halo 2 Vista се 
очакваше ga ce Възползва om новите 
Възможности на DirectX 10 Bugeokap- 
mume. Което обаче няма ga се случи, 
тъй като енджинът, Който не е лош, 
но определено е поостарял, няма да 
бъде пренаписван, а просто ще го 
напаснат за по-Високи резолюции и 
ще добавят допълнителни ефекти, 
шеодъри и т.н... DirectX 9 такива. При 
положение, че по-късно същата годи- 
на ще се появи и Halo 3, Което Вече 
ще е истинското next-gen заглавие, 
някак си нещата за Кой ли mom бият 
на много шум за нищо. Освен тоба 
играта изглежда ще бъде буквално 


Което неминуемо би следвало ga nogo- 
бри и без друго обявеният за Конзолно 


портната, което от своя страна 
навява лоши спомени. Става дума за 
това, че абсолютно никакъв контент 
няма да бъде добавян - нито едно 
ново оръжие, Humo един променен 
ръб из нивата, нито една Кътсцена. 
Om Microsoft се оправдават с факта, 
че ако пипали по игралната механика 
и левъл дизайна, щели да развалят 
баланса на оригинала, Който бил чу- 
десен. Еми понапънете се малко и го 
подобрете дори, отговараме Hue... 
Или поне Качете леко степента на 
трудност, защото имаме съмнения, 
че c мишка тази игра ще ce прегазва, 
подобно на стрелба по гумени патен- 
ца на селско стрелбище. Иначе играта 
е почти готова (още преди 3 години, 
ако питате мен, но Все пак...), просто 
чака премиерата на новия Windows. 
Малко негативно звучи матерџа- 
Kom, но нама kak = поредното Vista 


На!о0002 


заглавие изглежда Като едва ли не 
отбиване на номера и отново PC 
играчите ще излязат Втора ръка 
геймъри. Защото тамън ще зацграят 
Втората част и ще вземе ga излезе 
и трета. 

Все пак – Halo 2 си остава една 
страхотна игра, която макар и да 
е недолюбВана от някои (като Ha- 
шия Колега Wolf, например) заради 
сВоята конзолна опростеност, има 
потенциала да се Възприеме по далеч 
по-различен начин дори u само заради 
периферията и минорните графични 
подобрения. Добавяйки и мултипле- 
йъра, Както и toolset-oBeme, koumo 
попаднали В правилните ръце, могат 
да ни дарят с множество Качествени 
модове, mo със сигурност шмаме при- 
чини да опитаме Наш 2 Vista, при все, 
че ще си имаме едно на ум за начина, 
по който ни се поднася заглавието. 


Virtua Tennis 3 
Продължението на най-добрата тенис игра до момента ще навести PS3, PSP и Xbox 360 
през месец март. Наточи виртуалната си ракета. 


Golden Axe 

Златната 

брадва изнесе 3 

на Кооператив- ; ze E Es D. ҸО Burnout 5 

Hume си плещи D^ : 4 ча Земи огин, запали ни, направи ни бърнаутаожии. Ние сме си такива Всъщност. Haü-gecmpykmu8Ho- $ 
основна uacm e ШЖ... то рейсинг заглавие ug8a със силата на пияна мутра с баварец В насрещното на Цариградско. 


om животите 
ни В онези Motor Storm 


прекрасни 8pe- = Едно om най-очакваните рейсинг заглавия за PS3, наред c Gran Tourismo 4. От създатели- 
мена, Когато - А me на Wipeout серията, 


“mpu пиксела 
на кръст” беше 
синоним на 
“персонаж”. 
Класният ри- 
Meük за Xbox 
360 u PS3 uge 
някъде през 
2007 година. 


p. 
S j 


о 


7... BOOST TEMP. 


Stranglehold 
Бащицата на 
пистолетните. 
Каданси Влиза В 
игралния бизнес, 
Където nucmo- 
летните Каданси 
npucocm8am 
omga6Ha, HO UH- 
cnekmop Текила и 
белите гълъбчета 
=н А | 
| 
| 


Titan Quest: Immortal Throne 
Експанжен за любимия ни хакендслаш за 2006-та. Залагаме Каса бира, че ден след npeMuep- 
ната My gama ще излезе u първият пач, Който няма да оправя нищо. 
Motor Storm 
Едно om най-очакваните рейсинг заглавия за Р53, наред c Gran Tourismo 4. От 
създателите Ha Wipeout серията 
ERE um 
Virtua Fighter 5 
Прародителат 
на 30 тупалки- 
те ще се om- 
чете с трета 
серия през Mapm 
за PS3 и В Края 
на лятото - за 
Хрох 360. Ша 
го скъсаме om 


Lord of the Rings, ваше for МШЕ Earth 2 
Rise ofthe Witch King — 


ошите Винаги са ни били 

по-симпатични, не можеш 

да го отречеш. Освободе- 
ни са om условностите на Добрите 
Главни Герои (ТМ), приковаваши ги Ком 
разни Втръснали клишета, обличат се 
по-стилно, разполагат с по-големи и 
смъртоносни оръжия и Винаги говорят 
с онзи глас, който предполага или g6oü- 
на бронхопневмония, или трептящи 6 
дисхармонията на някакъв особено зъл 
Куулнес гласни струни. Така че, докато 
гледахме Как хобитите се замерват с 
Възглавници и очаквахме с нетърпение 
Сам най-сетне йа го сложи на Фродо, 
ни беше яд на Еовин, задето maka nog- 
ло и по Женски обезглави любимия ни 
Уџч Кинг. E, om £A явно са решили ga 
реабилитират симпатичния ивъл пич с 
горящия меч и готината Каска. 

В експанжън за една сравнително 
посреоствена стратегия, която обаче 
се явява и най-добрата Властелинска 
игра, създавана изобщо, стоварвайки 
ни накуп най-доброто om филмите на 
Джаксън и текста на Толкин, 6neuam- 
лаваша Визия, смазващо озвучаване и 


прудно достижима за Конкуренцията 
епичност на масовите сражения, nog- 
чертана om онази музика. 

С което държа да подчертая, че 
- като сравнително безстрастен 
гейм Журналист - a3 повече от ясно 
осъзнавам Всичките слабости на ори- 
гиналния Battle for Middle Earth 2 (kou- 
mo Geue ca gocma noAupaHu, cAeg patch 
1.06, ga cu Кажа), Което обаче no никой 
начин не може ga Възпре обожанието 
ми Към тази игра, Възпламеняваща В 
душата ми цялата налична фентъзи 
фенщина и провокирала прекарването 
на десетки мултиплеърни часове 8 
нейната компания. Появата на тук 
разглеждания експанжън пък донесе 
много приятни гейм-пържоли Върху 
празничната софра на иначе шокиращо 
постния месец декември. 
На закономерния ти Въпрос какво 


Платформи: 


Сайт: www.bfmie2.ea.com/ 


ново, мога да mu отговоря накратко 
(една нова раса, плюс прилежащата 

0 сингъл Кампания и по няколко нови 
единици за Вече познатите ни om 
оригинала раси) или пространно (8 
приложените Към тази статия Каре- 
та). И понеже предполагам, че искаш 
пространнџа отговор, ще me оставя 
да се забавляваш с Конкретиката мал- 
Ко по-късно, а сега ще си поговорим 
за усещането от играта Ha Rise of the 
Witch King и затова струваше ли cu 
цялото чакане. 

Отговорът на последното e "ga, 
при Все, че аз лично очаквах повече”. 
Възходът на Ангмарският Вещер опре- 
делено не е експанжънът на годината 
(най-малкото защото тази титла 
принадлежи на Dark Crusade и просто 
няма Кой да My я отнеме), но опреде- 
лено е стъпка В правилната посока, 
допълваща приятно оригиналната 
игра. Историята е свежа, подобна на 
Всяка история, разказваща mu за mo8a 
как едни особено зли лоши избиват 
безмилостно едни особено благородни 
добри. 

Действието се развива няколко xu- 
ляди години преди Фродо да осъзнае хо- 
мосексуалните си Влечения Към хероич- 
ни градинари и разказва за тоба, депо 
го пише В заглавието. С присКърбие 
отбелязвам, че В експанжъна липсват 
Както страхотните, преливащи се 8 
бесни баталџи Картини от оригинала, 
така и непрежалимият Хюго Уийвинг 
8 ролята на разказвача. Страхотното 


| у у | у t ens Veni e eene ene А Rene tent Бекей Men бетен ОРН 


Om: Snake — — 


Egunuuume на Angmar, 
заслужаващи споменаване: 


Thrall Master 

Може би най-интересното ново 
попадение 6 армиите на uepama. 
Thrall Master-om е скромен, евтин и 
самотен, но разполага с едно особено 
Важно уникално умение - еднократно: 
може да призове Край себе си 6ama- 
леон от различни юнити. Ha coom8em- 
ната цена, разбира се. Идеята е, че 
можеш ga си произведеш някой Thrall 
Master за сто пари и ga го оставиш ga 
си Кюта някъде из задните редици. Ко- 
гато mu се наложи спешно ga Вкараш 
8 боя кавалерия, примерно, призоваваш 
с него смела дружина Wolf Riders (за 
400 пари, gee6a и инфлацията) и Вече 
ги имаш. Уловките са две - ako Thrall 
Master-om умре, целият My баглальон 
си отива заедно с него и e добре да 
го държиш Винаги В тила; освен това 
призованите Юните не могат да 
бъдат ъпгрейовани с по-добри брони 
UAU оръжия. 


Thrall Master-om може да призовава: 
Rhudaur Spearmen — Копиеносци, силни 
срещу кавалерия; Rhudaur Ахетеп 
— Хвърлят брадвички на сравнително 
близка дистанция; Gundabad Warriors 
- Дружина разпасани орки; Gundabad 
Wolf Riders — Гореспоменатите ездачи 
на Вълци. 


Snow Trolls 

Може би най-напомпаните Юнити 
8 редиците на Ангмар, me са сравни- 
тпелно бързи, имат предимствата на 
кавалерџа, но са добри и В разправата 
с такава. В добавка разрушават 
сгради с Видима небрежност. Това, че 
приличат на особено сладки подивели 
овчици със смешни Каски явно е напра- 
Вено за заблуда на врага... 


Dire Wolves 

Наместо ездачите на варги, myk cu 
имаш необяздени глутници от едри U 
гладни Вълчета, които за съжаление 
са доста по-неефективни, отколкото 
изглеждат на пръв поглед, защото 
умират om един no8eü на Вятъра. Те 
разполагат със скоростта на Кавале- 
рия, но притежават предимствата 
и недостатъците на обикновени 
сордсмъни. Мисли за тях, kamo за най- 
бързите Войничета 8 играта и няма 
да сбъркаш. 


Sorcerers 

Другите нови единици, koumo — на- 
peg с Thrall Master-ume - ce отличават 
драстично om Всичко, което сме Виж- 
дали В оригиналния BFME2. Магьосни- 
ческият батальон се състои om един 
главен маг и неговите последователи. 
Последните изпълняват ролята на 
мана и Всяко заклинание убива един 


шли повече от тях. Последователите 
се риспоунват с Времето, Като cko- 
pocmma за това може ga се повиши om 
построяването на House of Lamentation 
Към централната Крепост. Освен В 
базовите cu магиш (Black Ice - забавящ 
Враговете; и Fell Strength — даващ на 
твоите хора бонуси Ком amakama и 
защитата), сорсърърите могат да 
се специализират u В една от трите 
налични “школи”, даващи им достъп go 
един особено могъщ спел (Well of Souls 
— лекуване на приятелските единици, 
изсмукващо силите на враговете; 
Corpse Нат - бомбардиране на опре- 
делена зона от Картата с трупове, 
Което за съжаление звучи по-ефектно, 
отколкото e Всъщност; и Soul Freeze 
- еквивалент на магията Snowblind 
от дървото, само че приложим Върху 
lonumu, a не Върху сгради - замразява 
единиците. mu, правейки ги неподвижни, 
но безсмъртни за известно време). 
Основният проблем на маговете e, че 
изискват повече микромениджмънт, 
omkoAkomo е удачно насред напрег- 

. Hamua бой. А обхватът. на магиите. 
UM не е достатъчно голям, за да ги 
държиш на разстояние от бойните: 
действия, което автоматично "Води 
go извънредно завишена смъртност В 

редиците им. 


озвучаване на Краля Вещер и новите 
му бойни другари, допълнено с накоџ 
особено забавни мисии В Кампанията 
(Dark Lord's Eye заема челното място 
сред тях), обаче компенсира донякъде 
и определена прави случващото се на 
монитора ти достойно за Внимание. 
ИИ-то, балансът и оптимизацията 
са прогресирали значително и ROTWK 
Върви плавно на системи, на Кошто 
BFME2 сечеше злостно, Враговете 
ти играят значително по-подло и 
разумно, a мисиите не приключват 
автоматично, щом успееш ga cmo- 
Вариш В центъра на Вражеската 
база двама герои и две магии om 
дървото на по 25 точки. В този ред 
на мисли Ангмар напомня силно за 
Джуджетата от оригинална - слаба 
кавалерия, бавна и мощна пехота, 
никакви смазващи Всяка съпротива 


Новите герои 


The Witch-king of Angmar 


летящи единици (xAun!) u Maeuu om 
дървото, koumo подпомагат, а не 
обезсмислят Войските mu. 
Неприятно Впечатление myk 
прави основно фактът, че новите 
единици из расите са достъпни 


единствено 8 скирмиш и мулти и не 


се Включват В сингъл Кампанията 
на оригиналната игра. 

В заключение ROTWK е свежа go- 
бавка Към една добра поредица и би 
следвало да се хареса Както на фено- 
Geme на оригинала, така и на онези, 
koumo са го пренебрегнали заради 


описаните по-горе проблеми. Аз лично 


приветствам Краля Вещер с добре 
дошъл, удрям една финална точка и 
отивам ga изрина някакви особено 
нагли джуджета, рутеши Крепостни- 
те ми стени, Все едно ca cu y тях си 
[финална точка) 


ЯК и прост. В смисъл - перфектен боен герой 


с Крайно безполезни магии (освен може би по- 
знатата ни u om оригиналния BFME2 "Hour of the 
Witch King", Която го слага лошо на запасили се 
със сили герои). Може да ходи пеш или да язди, но 
8 случая – само Кон. Om фелбийста му го делят 
маса години на злини Все пак. 


Rogash 

Трол. ЯК и... ga бе, на шефа cu ce е метнал. Pag- 
Ва се на едно om над-забавните хероични умения 
8 играта изобщо, даващо му Възможността ga 
скочи насред вражеските Войски и нанасяйки им 
Колосален демидж. 


Morgomir 

Дясната ръка на Уич kunea. Шокиращо, освен 
за uekuu, става и за бой. Има моргулско острие, 
Като шефа си, бууства много приятно заобикаля- 
щите го Black Numenoreans, Dark Rangers и Thrall 
Masters и има умение за нанасяне на лют демиож 
Върху сгради. 


Kharsh 
Духът на Великия Капитан Ha Арнор. Може ga 


се телепортира, демиджва пасивно скоростта на | ; 
Враговете u има умение, с Което може да очисти ри 


почти Всяка вражеска единица с един удар. 


Hwaldar ("the Brigand") 

Червенокос алчен дивак с двуостра брадва. 
Какво повече да исКа човек? Ами примерно буу- 
стове за 6pag80- и Копиехвъргачите Край него, 
koumo по някое Време започват ga mu носят u 
пари с Всяко убийство. Плюс опцията да си при- 
зове ордичка диваци за Компания, Когато достиг- 
не пето ниво. 
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Уникалните нови умения om gbp- 
Вото на Angmar 


При все, че цялото дърво изглежда 
ново, всъщност повечето "магии" В него 
са старите такива, но с нов визуален 
облик (Като замръзналата земя, пример- 
но, или масата съмънвания), така че тук 
споменавам само трите неща, Които не 
сме.ги виждали go момента. 


Fell Wind 

Вихрушка, Която засмуква Всички 
Вражески единици Към центъра на мар- 
Кираната зона. Изглежда безсмислено, 
поради минорния демидж, koümo нанася, 
преди ga установиш колко е приятно да 
стовариш Rogash В центъра на Въпрос- 
ната зона. 


p 


Shade of the Wolf 

Едното om двете нови g8agecemune- 
тточкови умения. Призовава огромен 
снежен Върколак, на който много му се 
ucka ga е нещо Като леден Балрог, ама 
не е. Яденето на Врагове за пълнене на 
здравето му обаче е греховен фън! 


Avalanche 

Второто g8agecemunemmouko80 
умение. Еквивалент на любимия meme- 
оритен дъжа, с тази разлика, че е no- 
ефективно срещу Жива сила, отколкото 
срещу сгради. 


RE VIELU 


Количества, nogo6H 
собрата, познати 


1 Крайно неприятни за Враговете. . 
H pu са Ком страх, с Което 


/ „Prince Brand (Prince of Dale) — 
" Единетвеният човешки герой сред 
„оришквшките такива. Може да прев- 
"Ключва om лък на меч и дава буустове 
на стрелците Край себе cu. 


Високите нива доКарва 
Жителния устрем на т 
Воини, познат ни от 6 
Минас Тирит В трет 


Lindon Horse Archers = 
Вече и елфите си имат Качествен è 
' © кавалерия, която на Воучкото отгоре 
„АТМ. Трудно могат да минат занови стрела „В овиженце по онзи неприятно 
Ба едуници nr | и че сме ги смъртоносен, елфически начин. ш 
"heel бцйрам В МЕ, но Haya kak — npu- і d 
Ветстваме T одобре шли. Naldor dad z 
„Елфическа : А орда; „която 
се явява по сбвместителство и една 
"от най-неприятните пехотни части”. 
8 играта. Идват от Качени go mpemu 
леВъл Казарми. 


E 


Rohan Spearmen _ 


Визия: 8 

Все още ВпечатляВаша, близо година 
по-Късно. Да не говорим, че играта 
Вече е оптимизирана като хората u 
можеш ga си пуснеш “ултра” настрой- 
Ките без страх от сеч. 


звук: 9 
Няма пра Битките и магиите 
звучат гранацозно, гласовете на 
54 mi персонажите - още no. Музиката, за 
Forces of Corruption съжаление, cu e същата, но Все още 
Кефи максимално, мамицата й. 


a 


Геймплей: 8 

Още от същото, но по-добре onmu- 
мизирано и вланспране Повечето 
нови юнити радват. 


Иновации: 6 
Определено можеше и още. 


Dark Crusade 
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Производител: Mad Doc Software 


Разпространител. Bethesda Softworks 


Star Trek: Legacy 


Star Trek вселената отново в лапите на посредствеността. 


очитателите на Култо- 

Вата Вселена на Джийн 

Роденбъри прекрасно знаят, 
че Star Trek: Legacy съвсем не e пър- 
Вата игра, която ни Въвлича В сагата 
за космически пътешествия и Войни. 
Авторите Видимо са подходили с 
идвята, че основната шм аудитория 
ще бъдат Star Trek феновете, koumo 
- респективно — ще се насладят u 
най-пълноценно на “Наследството”. 
Този път игралната Концепция ce Ha- 
сочва основно Ком провеждането на 
сражения и управление на звездна фло- 
та. Става Въпрос за най-мащабното 
представяне на популярната филмо- 
Вата поредица, Включващо The Original 
Series (1966), The Next Generation 
(1987), Deep Space Nine (1993), Voyager 
(1995) u Enterprise (2001). 

ST: L се лансира kamo "next gen" ше 
предназначена едновременно за Xbox 
360 и РС. Ти обаче ще имаш съмни- 
meAHama привилегия да прочетеш 
ревюто на играта за персонален 
Компютър, Където та направи и ge- 
6loma cu. 


Жанрово определение 

Когато Видях, че играта е onpege- 
лена, като "real time strategy of Starfleet 
combat", бях най-малкото озадачен. 
ST: L e съмнителна смесица om раз- 
лични Жанрови модели, Които до един 
не са реализирани цялостно UAU поне 
задоволително. Да наречем играта 
стратегия е някак смешно, предвид 
управлението на твърде ограничен 
брой единици и слабата реализация 
на стратегическите елементи. Иде- 
ята за космически симулатор също 
може ga mu хрумне, докато играеш, 
но нишожната интерактивности 
реализъм. са достатъчно красноречив 
аргумент и срещу това жанрово 
определение. Компромисният Вариант 
Action Simulator се оказа най-приемлив, 
предвид тенденцията Към опросте- 
ност и нежното усещане за аркада. 
Думичката action стои зад истин- 
ската същност на играта, а именно 
битките - общо 60 автентични 
кораба от фракциите Federation, 
Klingon, Romulan и Borg ще могат ga 
се Впуснат 6 разточителни сраже- 
ния, както В omgeAuama Кампания, 
посветена на Федерацията, така и 8 
Skirmish-a, Кодето и четирите раси 
са достъпни за игра. С тоба някак се 
изчерпва и цялото съдържание на ST: 
L. Да построиш играта си Върху Star 
Тек епоса и да Вмъкнеш почти Всяко 
култово Корабче c едничката цел ga 
одървиш загорелите фенове, може и 
да звучи Като принципно добра идея, 
но това, Което ще Види средноста- 


тистическият играч, е една необятна 
посредственост. 


Геймплей на практика 

Както Вече обясних, голяма част 
om играта се свежда go провеждане- 
то на космически битки между от- 
делните раси 8 Star Trek. Ако трябва 
да започнем първо с малко теория, 
то имаме ограничен брой тактически 
и стратегически елементи, които В 
Крайна сметка се свеждат до мак- 
симум четири кораба за управление, 
точно два метода на атака (фазери и 
фотонни торпеда) една стратегиче- 
ска карта и система от няколко ko- 
рабни характеристики. Навигацията 
може да ти се стори изключително 
Кошмарна, докато не разбереш, че 
Всъщност цялата игра се подчинява 
на не повече от 2-3 Комбинации om 
Клавиши u боравене предимно с горес- 


поменатата стратегическа kapma. 
Веднъж схванеш ли принципа на упра- 
Вление, е Възможно ga изпиташ дори 
известно задоволство om фаКта, 
че си надхитрил авторите. “Ингейм 
шофирането” на Всеки един от Кора- 
бите е направено твърде неудобно и 
на помощ идва двузимернапа Карта 
на космичното пространство, goc- 
плъпна с бутона Tab. Тук можеш ga 
указваш на леташите си машини ком 
Коя точка ga се придвижват или ga 
добиеш по-ясна представа за проглив- 
никовите сили, което e om огромна 
Важност за Коректен подход. 
Методът за справяне с противни- 
ковите Кораби се състои от няколко 
фази на действие: Първият момент, 
Колкото и странно да ти прозвучи, е 
избирането на противник. С бедните 
откъм интуштивност методи на 
управление, Където Humo mu, нито 


мишката и клавиатурата ще ce 
чувствате удобно, e om особено 
значение да схванеш правилната 
методика. Не търси упътвания 

или Конфигурация на бутони, me 
просто отсъстват. Явно: a8mopu- 
те са предположили, че играчът е 
най-малкото андрошд от Класа на 
Лейтенант Командир Дейта и не се 
притеснява от липсата на елемен- 
тарна информация за аспектите от 
играта. 

Попаднеш Au В близост go npomu- 
Вници, c натискането на Spacebar 
ще се Визуализират Всички налич- 
ни Вражески Кораби. Важно е да 
се уточни, че В повечето случаџ 
m8oume единици могат сами да 
прихващат цели и ga eu обстрелват 
упорито, което, разбира се, He Вина- 
ги е изпълнено по най-добрия начин, 
но поне сваля някакъв товар om 
плещите ти. Макар изкуственият 
интелект да не е. нещо Великолепно, 
той се справя сравнително добре 
8 опростените игрални условия. 
Твоята задача се свежда основно go 
разпределението на цели, тъй като 
битките се ограничават go натис- 
Кането на два бутона. Един за фазе- 
рите, които са най-ефективни cpe- 
шу силовия щит на противника, и 
един за фотонните торпеда, koumo 
трябва тактично да бъдат използ- 
Вани за довършване на Вразите. 
Тънкостта при 
прицел- 


Ването с торпедата е, че те се на- 
мират само В предната и задната 
част на корабите, и е нужно да се 
позиционираш подходящо, за да ги 
използваш. В случай, че не успееш, 
рискуваш щитобете на противника 
да се презаредят и цялата мъка по 
свалането uM да започне отначало. 
Можеш да управляваш директно 
само един Кораб по едно и също 
Време, а навигацията на другите се 
поема автоматично om Виртуал- 
ните mu подчинени, според ueAume, 
които cu uM указал. Много услужлив 
метод за атака е задържането на 
бутона Spacebar, избор измежду 
Възможните противници със ckpo- 
лера на мишката и натискане на 
Е Това ще накара селектираните В 
момента Кораби да атакуват uen- 
та, Като същевременно променят 
Курса си Към нея. Във Всеки друг 
случай Е може да се използва за по- 


сочване на каквато и ga е дестина- 
ция, Като алтернатива на cmpame- 
гическата Карта. 

Друг тактически момент е 
разпределянето на Корабните мощ- 
ности. С бутона Е извикваш меню, 
от Което можеш ga препратиш 
енергия Ком оръжията, щитовете, 
двигателя или по равно между mpu- 
те характеристики. Подходът е от 
известна полза, ако нямаш тотално 
превъзходство над Врага. Нужно e 
да споменем и за наличието на Ко- 
манони точки, които имат значение 
8 Кампанията и произволните бит- 
ku. Hokamo напредваш В мисиште 
с Федерацията, точките, които 
печелиш, ще ти служат за закупува- 
нето на по-добри Кораби, а при Кон- 
фигуриране на skirmish сражения me 
ще играят ролята на първоначален 
актив, с който да закупиш избрана- 
та от теб технология. 


Отлична 


7 купища разочароващи Star Trek игри 


Star Trek: Starfleet Command 3 


Графика и звук 
По отношение на визията си играта 
предлага известна доза задоволство 

— поддръжка на широк екран, Високи 
резолюции и многократно изглаждане на 
ръбовете. Характерна особеност е ав- 
тентичната Визуална атмосфера, Която 
със сигурност ще се хареса на почита- 
телите на филма, но от оруга страна 

се усеща натрапчивото присъствие на 
бутафория, когато Корабите се бутат 
един 8 друг или В околните планети без 
никакъв реализъм. За звука могат да се 
кажат предимно хубави неща, но ако не 
успееш да се пребориш с проблемите на 
геймплея, е съмнително go Каква степен 
ще му се насладиш. 


Заключение 

Предполагам стана пределно ясно, че 
ST: L e игра, която разчита основно на 
феншината и култовия статут на Star 
Trek сериала. Заглавието има и своя заба- 
Вен аркаден нюанс, но трудно може ga се 
определи, като особено добро за почита- 
телите на cmpameeuume или космически- 
me симулатори. Но пък ако притежаваш 
Всички епизоди на Star Trek, om тавана 
ти висят макети на Eterprise, Мог спа и 
Tactical Cube, а едър плакат на Жан-Люк 
Пикаро Краси стаята ти, mo ST: L може 
да се окаже подходяща за теб. Дори и 8 
този случай обаче бих се въздържал om 
горещи препоръки. 


значителна gu г 
определи с няколко думи - Конзс 
порт на пос ствена игра 
Графика: 7 
ни kocMuu 
, но В Край 
они за нищо 
7 


Петте Ключови К 
в 


предп 
om Star Тг 


uepa Към днешна gama 


ространител: Ubisoft 


Новият Rainbow Six отиде до Лас Вегас и удари джакпота. 


ainbow Six поредицата едва 
ли се нуждае om предста- 
Вяне за Който u ga било. 
Популярните тактически шуптори, 
Вдъхновени от романите на Том 
Кланси и В последствие правени из- 
цяло под неговото зорко око, държат 
първенството В своята ниша от 
години. От осем години, ако трябва 
да сме конкретни. Едва ли има друга 
игра, която ga пресъздава по толкова 
тактически грамотен начин реалните 
антитерористични действия. Дори 

и подгласниКот SWAT е на свегллинни 
години om прецизното планиране и 
работата с екипи В Rainbow Six. Или 
поне - до скоро беше. Последните две 
игри от франчайза ce отдалечават 
Все повече om порвоначалната си 
идея и заличават Все повече думич- 
kama "makmuuecku" om Жанровото си 
определение. 


FOLLOWING 
ASSAULT 


Като за начало В предишната 
част - Rainbow Six Lockdown - беше 
премахната Картата за планиране на 
операциште, Която е била съществена 
част от Всяка игра за Догата досега 
и се явяваше нещо Като емблема 
на поредицата. Освен това Във 8v- 
просния Lockdown Вече нямахме на 
разположение няколко екипа, които да 
проникват Във Враждебната зона от 
различни точки и да ги прочистват 
по познатия ни до тогава начин, а 
само един екип. Четири човека, koumo 
тръгват om mouka А, uspuBam цяло- 
то ниво и излизат при точка В. За 
нас, поклонниците на тактическите 
шутъри, това си беше сериозен шок 
и предизвика Крайно негативни peak- 
uuu сред феновете по принцип. Никой 
не искаше Rainbw Six ga се превърне 
8 поредната малоумна стрелалка. За 
съжаление и разочарование на поклон- 
ниците на “стария” Rainbow, тенден- 
цията се запазва и В настоящата 
игра. И Все пак, за да успокоя страс- 
тите, държа ga отбележа още тук, 8 
началото - това съвсем не означава, 
че Vegas е скучно или посредствено 
заглавие. Напротив, играта e Велико- 
лепна и В следващите редове ще mu 
разкажем защо и Как точно. 

В Rainbow Six Vegas отново ce 
превъплъщаваш В ролята на лидер на 
най-добрия антитерористичен екип 8 
светла, Който този път е изпратен ga 
разчиства Лас Вегас (каква изненада) 
и Казината му, превзети масово om 


някакви особено зли латино тероряги 
и пишната uM предводителка със 
звучното шме Ирина. 

Любопитното за феновете на по- 
редицата, че и на Кланси по принцип, 
ече с тази част започва изцяло нов 
етап 8 развитието на Rainbow на 
сценарно ниво. Няма да Видите нито 
Hune Чавез, нито Джон Кларк, нито 
който и да било персонаж, познат ни 
от Книгите или другите игри. Просто 
om Ubisoft очевидно са решили ga 
cmapmupam заглавието едва ли не на 
чисто. Вместо познатите ни и така 
любими мутри, във Vegas ще Влезеш 
8 Кожата на Логан Келър — подозри- 
телно приличащ на героя на Ерик bana 
8 Black Hawk Down персонаж, бивш 
член Ha Делта и специалист В gu8ep- 
cuume. 

Играта започва В Mekcuko, Където 
нашият герой трябва да арестува 
злата мадама, но нещата се обър- 
КВат и пичът не само не успява ga 
хване лошата, но и губи екипа си. 
Като под “екип” нямам предвид га- 
шетата и калците. В последствие е 
пренасочен към Вегас, където, както 
споменахме, е голямото мазало, В Ко- 
emo e забъркана и Въпросната Винов- 
ница за провала на Логан В Мексико. 
Между gpyeomo, ako не си ce сблъск- 
Вал c Ghost Recon Advanced Warfighter 
и прекрасно пресъздадените му лати- 
ноамерикански градове с разрушените 
сгради, прашните улици и мараната, 
първата мисия на Vegas е твоят 


шанс да наваксаш този пропуск. 

Редом с теб В мисиите констант- 
но ще са двамата mu съекипници 
- Джун Парк, за Който не се знае дали 
има родствени Връски с Джи Сун 
Парк от Манчестър Юнайтед, но си 
приличат, и Майкъл Уолтър, експерт 
по разрушенията. Отборът e nocmo- 
янен и нямаш опция преди мисия да 
си избираш различни хора с различни 
специалности, Както mo8a ставаше В 
по-старите части на играта. 

Освен това първата много Cv- 
щестВена геймплейна разлика спрямо 
предишните Rainbow Six се отнася 


|«Max»:mnogo si sexy, be 
|<marsbeta>:i ti mai 
|«marsbeta 


|«marsbata ebashe dr pushka da izbera 


|стагабаба>:атај 
|«Max»:sledwaStiq pyt 

|<Мах>: DWAMA 

|<Мах>: ТОМА Е TOG OTWYTRE = 
|<Мах>: КАК NI ZAOBIKOLLPODEO 
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точно до екипа mu, а именно — члено- 
Вете му не могат да бодат убити. 
Ако някой поеме сериозна доза олово, 
той просто изпада 8 безсъзнание, 
докато mu или третият човек om 
отряда, не му бие една umkekuuüka. 
След тази операция раненият става 
на Крака със свежи сили и продължава 
Весело ga стрела. Така че по този па- 
раграф играта прилича повече на Star 
Wars Republic Commando или на Кооп 
мисиите 8 Splinter Cell, отколкото на 
koümo и ga било Rainbow Six, излизал 
до сега. 

Като сме заговорили за умиране 
- и твоят герой, Вездесощият Логан, 
не е лесно да бъде убит. Трябва ga 
поемеш три-четири сериозни попа- 
дения, за ga Видиш червения екран. 
При това едно след друго. Когато 
те уцели куршум, екранът пред теб 
ce размазва, при 8mopu хит става 
още по-размазан, после причернава и 
чак след тоба идва надписът restart 
mission. Ако след Като me уцелат, 
успееш ga ce прикриеш преди ga cu дал 


WC о У 


МУ 


FENG GHENAGE 


фира напълно, за 
Кратко Време 
“регенерираш” и 
реално отново ca 
нужни 4 попадения 
на mepopucmume, за 
да me свитнат. Също kamo 
“новия” Фишър Всъщност. Само Като 
си спомня В добрия стар Raven Shield 
Как след попадение започваше ga се 
движиш по-бавно и разсейката на 
стрелбата mu беше по-голяма, и MU 
се доревава за липсващият реали- 
зом. Но както Вече казахме, ако ce 
абстрахираме от факта, че тоба би 
трябвало ga е игра om Rainbow Six 
поредицата, Vegas наистина блести. 
Haü-8eue заради своя геймплей. 
Mucuume В играта 6 повечето 
случаи са ситуирани В ограничените 
пространства на различни Казина. 
И въпреки че има места, koumo са 
доста просторни, с истинска битка 
на omkpumo пространство няма ga ce 
сблоскаш. Дори и сраженията, които 
ще Водиш по улиците на Мексико или 
Лас Вегас, не могат да се Капегоризи- 
рат като такива, тъй Като са полни 
с котчета, които можеш да ползваш 
за прикритие, така че схватката 
отново придобива онзи оттенък на 
прочистване на стая - надничаш 
зад ъгъла, ако има някой, стреляш, и 
после тичаш до следващото укритие. 
Въпреки тоба точно с прикриването 
зад стени и предмети идва 6mo- 
pama основна промяна 6 геймплея 
на Rainbow Six Vegas, както и може 
би най-големият му плюс. Когато 
изтичаш go прикритие, с бърз бутон 
можеш да залепиш гърба си Към него, 
Като 6 този случай Камерата мина- 
Ва В трето лице и ти позволява ga 
Виждаш Какво става около теб. 
Това, разбира се, няма нищо 
общо с реализма, но Както се 
разбрахме, забравяме за този пара- 
граф и се забавляваме. Важното е, че 


има много общо 
с динамиката 
на геймплея. 
Прикриванџата mu 
дават Възможност 
да не спираш зад Всеки 

попаднал на пътя mu по-едър 

обект, да натискаш бутоните за 
надничане и ga се показваш предпаз- 
ливо. Така можеш да Водиш 6umka no 
Всяко Време и om Всяко място noumu 
без ga ce притесняваш, че ще me 
уцелят. Например, Когато си зад част 
от разрушена стена, можеш спокойно 
да cu подадеш само автомата и ga 
стпрелаш “на сляпо” Hag нея или ga 
хвърлиш граната Към терористите 
без изобщо да се показваш. Ако се по- 
дадеш, разбира се, си много по-точен, 
но пък ce излагаш на някаква, макар и 
минимална опасност. Между другото 
съекипниците mu, a и прогливниците, 
също използват достатъчно често 
и адекватно Въпросните прикритџа, 
така че бъди готов за интензивни 
престрелки и хитри номера, като 
заобикаляне В гръб или промушване на 
гранати. 

Тук му е мястото да отбележим, 
че макар и подобрен спрямо предиш- 
ните части, изкуственият интелект 
и 6 Rainbow Six Vegas още Куца на 
места. He навсакоде, за щастие 
— противниците mu се сещат ga me 
заобикалят no фланговете, kogemo 
това e Възможно, когато се почувст- 
Ват притиснати, реват за помощ, 
използват флаш гранати u прикрития 
достатъчно адекватно, че да се 
превърнат В проблем за отстраня- 
Ване. Съотборниците mu за сметка 
на тоба Вършат работа 
повече за 


пушечно месо, отколкото за реална 
работа, но и да ги ползваш Като при- 
мамка докато заобиколиш противника 
и го изненадаш изотзадзе, не е никак 
малко. Единственото изключение е 
при прочистване на стаи, когато 
- под твоето, надяваме се, Вещо 
ръководство - целият екип се превръ- 
ща В една самостоятелна мислеща 
деструктивна единица. При условие, 
че мисиите В голямата си част се 
състоят точно от тази маневра, пли 
гарантираме, че ще изпитваш истин- 
ско удоволствие нееднократно В про- 
цеса на игра, Когато mu се налага ga 
Връхлиташ през Врати или прозорци, 
за ga отстреляш гадните Ккопеленца. 
Всъщност заповедите, които мо- 
жеш да дадеш на съекипниците си при 
проникване, са сведени до три – Bau- 
зане и прочистване, граната и про- 
чистване или разбиване на Вратата и 
прочистване. Хубавото е, че можеш 
да определиш приоритетни цели на 
съекипниците си. Например, имаш 
ситуация със заложник В едно Казино. 
Казиното е на няколко етажа, така че 
mu се спускаш с рапел om етажа Hag 
проблем- 
ното 


FOLLOWING 
ASSAULT 


FRAG GRENADE 


зиното е на няколко етажа, maka че 
mu ce спускаш с рапел om етажа Hag 
проблемното ниво и надничаш през 


прозореца, за ga огледаш ситуацията. 


Виждаш трима терористи и марки- 
раш двама от тях, така че когато 
Влязат Колегите ти, да отстрелят 
първо тях. После, както си Висиш на 
рапела, се прицелваш с пистолета 8 
третата гад, даваш команда за GAu- 
зане и проскаш мозъка на мизерния 
латинос, докато Парк и Уолтър опук- 
Ват другите двама, a mu Връхлиташ 
ефектно през прозореца. Всичко се 


ШИЙ 


Дора Да 
ашашъф 


ГУ Rainbow Six Lockdown 


NE 


SHIELD 


случва за 1-2 секунди, но адреналинът 
om цялото това действие се Вдига 
страхотно. 

Това e и единствената makmu- 
ческа част 6 новият Rainbow Six. 
Заповедите към съекипниците ти, 
Когато не са В такава ситуация, се 
свеждат единствено до “Иди там”, 
“Чакай” и “Следвай Me". Няма ги така 
любимите ни “Провери зад ъгъла”, 
“Хвърли граната там” или “Прикри- 
8aü тази позиция”. Много жалко, 
разбира се, но с ръка на сърцето 
си признаваме, че намаляването на 
тактическите ходове Вдига интен- 
зитета на екшъна до съвсем ново 
за Rainbow Six ниво. Уви, така uepa- 
ma ce превръща просто В “шутър”. 

За оръжията нама Какво толкова 
да се каже, Което ga е неочаквано 
- Всички са реално съществуващи 
и като разнообразие ca достатъч- 
но за Всеки Вкус, макар и да не са 
moAko8a много, като В предишните 
части на играта. Тъй Като geücm- 
Вието Във Vegas се развива за една 
нощ, брифингите се провеждат В 
хеликоптера, с Който ce местиш 
от една точка до друга и там съ- 
отВетно си избираш екипировката. 
Можеш ga я сменяш и на някои Mec- 
та по Време на мисия, Като използ- 
Ваш контейнерите, които така и не 


: Визия: 9 


Перфектно пресъздадени локации и 
брилянтен моделинг на ВсичКо - om 
хората през оръжията go най-аребни- 
те детайли на Всеки обект, Който ще 
срещнеш по пътя си 

звук: 10 

Истински. Мощен, агресивен, трешаш 
и страшен. Каквото можеш ga ouak- 
Ваш от истинска престрелка. Войс 
актингът също е на ниво. 

Геймплей: 9 

Бърз и надъхващ. Все по-малко mak- 
тическа мисъл ще ти трябва, но ako 


Всички шутъри бяха Като този, щяхме $ 


играем нон стоп. 

ратегия: 2 
За съжаление това, което определяше 
серията Rainbow Six, Вече го няма. 
Играта е просто един адски добър 
шутър, но без никакво планиране и с 
минимални тактически решения по 
Време на бойните действия 


разбрахме чий го дират 6 казината 
на Лас Вегас, но тоба е друга тема. 
На места има статични Картечни 
установки, оставени om mepo- 
pucmume, koumo също можеш ga 
ползваш. Хеликоптерът, Който me 
превозва от едно Казино до друго, 
се явява и единственото превозно 
средство, В Което ще ce Возиш no 
Време на играта. Джаджите, koumo 
използва екипът Rainbow, отново 
са доста и Вършат наистина добра 
работа, Като основните са kaMepa- 
та за гледане под Врати и очилата 
за нощно и топлинно Виждане. 

От гледна точка на графика и 
звук играта е просто брилянтна. 
Вегас е пресъздаден с Впечатлява- 
ща деглаблност, pomamuGkume В 
казината бълват джакпоти като 
ги отстреляш, голяма част om 
околната среда може да се разру- 
ши, а димът, огънят и следите om 
куршумите при битка са прекрасно 
пресъздадени и спомагат до голяма 
част за “Влизането” mu 6 атмосфе- 
рата. Детайлите на оръжията са 
направени повече om Впечатляващо 
- те са просто Като истински. 
Звукът също e на адски Високо ниво, 
от гърмежите и звуците на рико- 
ширащи куршуми go Войс-актинга на 
терористите и Колегите mu. В един 
момент усещаш, че cu се потопил В 
играта Като В интерактивен филм 
и се сливаш напълно с нея, Което е 
и целта на дигиталното забавление, 
нали? 

С думи прости — това е новият 
Rainbow Six. Все по-малко *makmu- 
чески” и Все повече “шутър”, но пък 
един брилянтен шутър. И ako за 
момент забравим Какво искаме om 
игра с Дъга В заглавието, спокойно 
можем ga обявим, че това e шутъ- 
рът на отминалата година. Горещо 
се препоръчва за абсолютно Всеки. 


SHO HE LG 


Rainbow (Three) Six (ty): Vegas 


om: AlDim 


Въпреки наличието Ha 
обичайната за Том Кланси cloxem- 
на дебилщина, че даже и герой с 
гаден южняшки акцент, не мога да 
отрека, че Медаѕ е един от най-ка- 
чествените и зарибяващи екшъни, 
пускани последно Време. Може би, 
ако не бях играл Gears of Маг, дори 
щях ga 20 пласирам за игра на 
годината. 

Но как ga е, целта на това ka- 
ренце e ga вметна няколко думи за 
Xbox 360 Версията. Тя е била осно- 
Вен приоритет за Ubisoft и 0 личи. 
Покрай решването за празниците, 
и 6 нея има немалко бъгове, но за 
сметка на това изглежда жестоко 
и през повечето Време Върви съв- 
сем мазно, без да изисква свръх- 
мощен хардуер. Голяма далавера e и 
че може ga се играе на широк екран 
(отсъствието на такава опция 
8 РС Версията е доста абсурдно, 
Всъщност). 

Управлението с 360 контролера 
е чудесно, с изключение на бавния 
достъп go пистолетите, koümo 
практически ги прави безполезни. 
Системата за прикриване е по- 
традиционна от тази 6 Gears, но 
определено e om най-удобните, 
правени досега. 

Накратко — Xbox 360 Версията 
Като цяло е за предпочитане пред 
тежката и по-богава РС Версия. 


Om: Koralsky 


Destroy АП Humans 2 


demic Studios 
mex THQ 


бой, please destroy all the had games! 


andemic принципно ca 

едно доста Креагливно 

студио, но Като изключим 
двойката В заглавието, новата им 
цгра е абсолютен репликат на ориги- 
нала. Destroy АП Humans 2 е просто 
заглавие, пуснато да обере парич- 
ките на феновете, захласнали се 
по единицата, Която си беше адски 
култова. И нищо повече. На толкова 
посредствена игра през 2006 година 
трудно можеш да попаднеш. Докато 
8 оригинала ce прокрадваше благ на 
места сарказъм и това придаваше 
на иначе монотонния геймплей ня- 
какво обаяние, то ВъВ Втора серия 
хуморът просто го няма. Никъде. За 
сметка на това отново е монотон- 
но и скучно. На хартия звучи приятно 
— изпълняваш Mucuüku, убиваш хора, 
Вселяваш се В тях, ъпгрейдваш си 
оръжията (там наистина има някол- 
Ко бисера) - Веселие, уж. Ho geücm- 
Guama, които извършваш, нямат 
силата ga събудят жиВеца 8 теб 
– правиш някакви неща без особено 
ясна цел защо. На това можем ga 
затворим будни тролски очища, но 
не и на факта, че фийлингът от цяла- 
ma тая работа е съпоставим с този 
при проследяване на разговор между 
БГ пенсионери на опашка. Нещата 
просто са грозни. 


3a Kalebucmume c 
любов... 


Действието се 
развива през шест- 
десетте - най-общо 
Казано имаш много 
хипита и не по-малко Ко- 
личество КГБ агенти. Прин- 
ципно основно трепеш, ама 
накрая се оказва, че повече 
спасяваш — странна рабо- 

та. Развитието на 


> А 
ч. 
У 


историята е Крайно неинтригуващо, 
което едва ли те учудва. Диалогът 
е още по-безсмислен – трябва ga е 
забавен явно, но нещо не сие Взел 
изпитите по чувство за хумор. 
Отново Влизаш В ролята на обез- 
Куражаващо тъп марсианец, отново 
имаш “разруши еди-Какво-си” мисии, 
стандартните “отиди и намери” 
също са налични. Повечето са еле- 
ментарни, но 3a да mu стане хубаво, 
се срещат и Вбесяващи такива – 
mus с намирането на egu-koü-cu-egu- 
къде-си са ни най-любимите. Сейвче 
по Всяко Време иначе има, но, за да 
няма пълно щастие, като лоуднеш, 
те Връща В Края на пре- 
дишната мисия. Ako, 
а? Продължаваме 
А – отново можеш 
1 ga се Вселяваш 
8 хората - Вре- 
менно – затова 
Внимавай за 


част на екрана. За 
да се Вселиш В даден 
хипар, трябва ga u3- 

Къртиш бутона на Кон- 
тролера от помпане. 
Всъщност, Каквото 


скалата В горната 


Виш, трябва ga изкъртиш определен 
за целта бутон. 

Единствения що горе поносим, 
бихме Казали дори идеен, елемент В 
играта са оръжията. C Дислокатора, 
например, можеш да размяткаш хи- 
парчетата (досущ Като В оригинала), 
докато милите не предадат богу- 
дух. В играта има заложен раг-дол 
— от най-смешните – и ще станеш 
свидетел на много и сконфузни смър- 
тоносни завършеци. Оръжието, Hape- 
чено Метеоритна Атака, също е за 
отбелязване – от самото му име се 
досещаш Какви поразии прави. А, ga 
- можеш и да ъпгрейдваш оръжията 
си. Заложеното koonue също става, 
но мисиите са толкова скучни и без- 
идейни, че цялата идея за забавление 
просто се губи измежду спомената- 
та Вече пошлост. 

Графиката e трагикомична — пи- 
чът с голямата глава има детайл, 
но другото – ах – другото! Хипита- 
та и КГБ агентите са съставени 
от по максимум 10 полигона, а Ку- 


бизмът преобладава навсякъде. Тек- 
cmypama e от Времето на Nintendo 
64. В случая говорим за игра om 
последната генерация 3a Xbox и PS2, 
за бога! Поне малко усилие очаква- 
хме. Звукот е... Ами споменът за 
него отдавна е избледнял, тоест 
авно е тотално незапомнящ се. 


Прагматизъм на Корем... 


Не са прости пичовете от THQ 
(Гейл, ще ме прощаваш), ама и ние 
не сме. Много слаба игра на full 
цена. По-лошото е, че тоба нещо 
ще продаде повече от игра като 
Psychnonauts и следващата година 
ще можем ga очакваме същото 
недоносче за Xbox 360 и PS3. Като 
през това Време естествено ще ни 
предложат претоплена с помощта 
на Wii контролера Версия 3a нова- 
та конзола на Nintendo. Пропусни с 
чиста съвет, дори и да си фен на 
оригинала. 


Средна работа 


FC 


to your 
leader!! 


8 nemu 


Дори о помним, смяташ 
Геймплей: 5 
но секшънът, лошият, е 


Емоция: 1 
Е няма толкова НЕна 
честно 


ГА 


ayman: Raving Rabbids е 
заглавие, което трудно 
подлежи на рационален 
анализ. Всеки опит технично да 
го натикаме В рецензентски ша- 
блон и след това ga произведем 
статия, 6 Която да отчетем 
стандартни преимущества, стан- 
дартни недостатъци и накрая да 
му избомбим една съвсем, съвсем 
стандартна оценка, са обречени 
на полен провал. Причината за 
това се mau най-вече 658 факта, 
че да обясниш защо играта, 
Въпреки че В основата си пред- 
ставлява серия om седемдесетина 
лесни мини игри, Въпреки че гра- 
фично е далеч от съвършенство- 
то и Въпреки че по същество не е 
геймплейно оригинална до степен 
ga дишаш тежко от възторг, тя 
Все пак е прекрасна и си струва 
изиграването доста повече om 
тоновете сикуъли с две нови 
оръжия и шест нови нива, koumo ни 
заливат ежегодно. Затова и смя- 
там да оставя фактите да говорят 
сами за себе си, а пък аз да се влея с 
доза лично мнение чак В заключител- 
Hama фаза на настоящото ревю. 


Историята 


Интрото показва как наш Реймън 
стои изтипосан на една морава и 
замезва 8 Коледен стил заедно с един 
Куп аверчета om предишните игри. 
Внезапно земята започва да Вибрира 
бясно и нашите герошбиВат ефект- 
но засмукани под 


RAYMAN: RAVING RABBIDS 


Дебилността така, както тпябва да изглежда 


нея 
от 
група разбе- 
CHeAU се зайчета. ~ 
Най-мощният за- 
ешки гавазин, който 
носи звучното 
uMe Сергей, 
изглежда 
нашия косо 
u eo затваря В гадна 
Клетка с прозорец на Върха, 
която се намира 8 някакъв 
Заешки Колизеум. 
Дългоухите натрапници инфор- 
Mupam нашия храбрец, че ще трябва 
да участва В серия om предизви- 
kameAcm6a, с които да забавлява 
публиката - демек, ще е своего рода 
гладиатор, с тази разлика, че ще се 
представя не пред подивели за хляб и 
зрелища римляни, а просто жестоки 
и безмилостни ЗАЙЦИ. За Всеки три 
успешно преминати предизвикател- 
ства нашият герой получава награда, 
858 Вид на ония зарибени предметче- 
та, дето се ползват за отпушване 
на тоалетни. Тези предмети Реймън 
ползва, за да си прави стълба, с Коя- 
mo се опитва да избяга. Всеки nom, 
Когато сложи по една нова Кенефка В 
тази сптолба, преминава една птица, 
която най-нагло се изсира отгоре 
му. Когато успее ga се изкатери go 
заветния прозорец, Рейчо успява ga 
хване nmuukama, наптопква 0 кенефка 
8 дупенцето и напуска Кадансово 
килията cu. Според специалисти тази 
история е Взашмствана om 
неиздавана досега траге- 
дия на Шекспир. 


Геймплеят 


Цялата Rayman: Raving Rabbids се 
базира изключително и само Hà MUHU- 
Игрите, които движат развитието 
на гореупоменатия литературен 
шедьовър напред. Тоест миналото 
на Каутап Като платформена игра е 
погребано. Мини-игрите са изградени 
около малки предизвикателства. Поне 


Жанр: рапу дате 


Сайт: http: 


CUA от 


ravingrabbids) 


аз отчетливо 
се сещам 3a Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude, примерно, но тук 
Ubisoft показват Класата, която си 

ги определя Като доминантна сила, 
Както на пазара, така и 6 геймърски- 
те сърца. Cmyguomo на фирмата 6 
Монпелие е седнало и U3MUCAUAO MUHU- 
забавления, които ще me накарат ga 
се хилиш истерично и без, по примера 
на колегите Бакалов и Дишков, ga cu 
Видял сметката на един стек Gogka и 
две цистерни бира (а ako комбинираш 
Rayman със стек водка и две uucmep- 
ни бира, можеш литеръли да починеш 
от смях - посмъртна бележка на 
Бакалов и Дишков). 

Играта условно е разделена на два 
режима. Първият e Story Mode, 8 koü- 
mo В течение на 15 дена трябва ga cu 
изпълниш норматива om предизвика- 
телства, да излезеш 

om Килията, ga 
Видиш смет- 
ka- 


one.us.ubi.com/ 


на птицата и ga 
се зарадваш на свободата 
си, чакайки сикуъл. B Score Mode 
имаш Възможността, ръчкайки Haŭ- 
близкия nag В Кунките на приятел, 
познат или роднина, ga съпреживееш 
мини-игрите. Разбира се, можеш ga 
го направиш и сам, и макар ефектът 
да е забележително по-неудовлетво- 
рителен (ако някой се смее по gemcku, 
докато чете тоба, проблемът e 6 
неговото мръсно подсъзнание и липса 
на елементарна Култура), все пак cu 
струва, понеже оглклочваш бонус 
материали. 
Самите мини-игри са издържани 
8 стила на историята, moecm са за 
сериозността и задълбочеността 
същото, Което е Келвин за темпе- 
pamypama. Разбира се, ограниченото 
място не ми позволява да ги опиша 
Всичките, Въпреки че би си струвало. 
Ще спомена само, че e 


налично ниво, В което маташ Крави 
на дължина, друго глакова, 6 Което 
зайците са облечени Като Сам Фишър 
om Splinter Сей, а гаврата c Half-life 
2 e реализирана през нивото 
"Bunnies sometimes recycle 

the scenery from other games". 
Други култови гаври ca със Star 
Wars (зайчето-Джаба), Гладиатор 
и... още стотина. 


Недостатъците 


Като основен такъв можем 
съвсем спокойно ga mu посочим из- 
ключително занижената трудност, 
която на нас ни се стори необясни- 
ма. Предвид факта, че оглкровената 
дебилия и подигравките В играта са 
насочени Ком по-зряла аудитория, 
едва ли на Ubisoft им е минало през 
акъла, че само дечковци ще се нах- 
Върлят на новите приключения на 
платформения им Mackom. Въпреки 
това преминаването на Което и ga e 
предизвикателство изобщо няма ga 
me стресне, така че си остава само 
party факторът - което не е забъл- 
жително лошо. В Крайна сметка, при 
едни по-трудни мини-џгри Вероятно 
заглавието щеше да омръзва по- 
бързо заради по-рядката смяна на 
обстановката, Която В пъстрата 
Вселена на Rayman e Катализатор на 
забавата. 

Друг проблем са Контролите 
— Rayman е първоначално правена за 
Wii u на РС и PS2 нещата са малко 
странни, понеже французите e пряб- 
Вало ga ce справят с огромната 
разлика В начина, 
по който 


управля- 
Ваш Момчето 
с Крайниците". Сигурни съм, че 
Raving Rabbids е още по-забавна игра 
с джаджата на Нинтендо, но agan- 
тацията на някои om MuHu-uepume, 
8 koumo e следвало ga размахваш 
смъртоносния Контролер нунчако, за 
Конвенционални схеми на управление 
можеше да бъде далеч по-добра. 
По-придирчивите могат ga се 
хванат и за графиката, Която е 
изключително чаровна, носи cartoon- 
обаянието, Което по принцип се 
изисква от mako8 mun 
заглавие, но е някак 
далеч от дефини- 
цята next-gen, 
не Кара ченето 
ти да се удари 
8 noga и няма 
нито един мо- 
мент, В Който 
да ахнеш om 
щастие - демек, 
просто графика 
ш толкова. 


Присъдата 

Изключително е трудно да бъдеш 
критичен по какъвто и да е било 
начин Към игра, Която е толкова, 
двазнам, култова. Честно ga ти 
кажа, поне на мен нито за миг не 
ми направи Впечатление, че Raving 
Rabbids е лесна, грозна или трудна 
за управление. Просто защото бях 
прекалено 
зарибен 
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NEVER CLOSE] 
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подмя- 
там 
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да храня 
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и някак не 
Вървеше 
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; + Са МУ т 
Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude 


~ Характер - 10 
Ubi нагледно аемо 


да спекулирам за броя на полигоните 
или начина, по който щях да мога 
по-лесно да цапардосам оня летящ 
лайномет накрая. 
Rayman: Raving Rabbids е нещо 
Катто легендарната замразена 
пикня на пръчки – om една 
страна e пълна глупост, 
направена без особено 
чувство за традициите на 
качествения гейм-мейкинг и без 
Вложено грам Желание ga се направи 
сериозна и дълбока игра, Която ga 
mu предложи нещо повече om някой u 
друг час забавление; Вотрешният ми 
глас обаче ми нашепва, че moba са 
няколко адски приятно изкарани часа, 
че изобщо Кой ли го ебе за продължи- 
телността на някое заглавие В наши 
дни иче, В Крайна сметка, игри, Ко- 
umo имат свой собствен характер, 
свое собствено обаяние, ако искаш, 
Вече не се правят. 
Каутап е идеалната Коледна 
игра, за периода, 8 Който толкова 
Време за цокане няма, понеже 
софрите се огъват от раз- 
Hume там сарми, ошафи и 
домашни ракии (градацията 
е Възходяща), u поне за мен 
особено добре запълни няколкото 
часа, прекарани В дейност, различна 
от ядене и пиене. В същото Време с 
нетърпение очаквам ga я позабравя 
малко, за да си я пусна отново за 
Втора цедка, и mu завиждам най-не- 
благородно, че ще имаш шанса ga а 
изиграеш за порви път. 


онна, но не особено 


Дебилен, Както u ц 
перфектно, 
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cmpupam ка 


m е 


Платформи: PS2, Xbox360 | 
Сайт: http://www.hbo.com/sopranos/ | 


Жанр: пера пърсън екшън 
Производител: 7 Studios 
Разпространител: THQ. ____ 


roadtorespect | | 


The Sopranos: Road То Respect 


Шо така, бе Тони?! 


емейство Сопрано, както 

май го разпространаваха 

у нас, принципно е доста 
приятно серџалче. Има cu мафия, 
шма си Джеймс Гандолфини, има си 
многопластови персонажи, има си 
различен и изненадващо човешки no- 
глед Към престъпния сват. 7 Studios 
om своя страна обаче са доста 
неприятна фирма. Имат cu 6 nopm- 
фолиото Fantastic Four, имат cu u The 
Legend of Jack Sparrow и са толкова 
непоколебимо некадърни, че Каквито 
и пари за лицензи и сериозни актьори 
зад микрофоните да им се наливат 
продуцентите, на Всеки трябва ga му 
е ясно, че Крайният резултат ще бъде 
осран с неподражаем стил. Изобщо 
не ми е ясно защо тези сладури все 
още са В гейм-бранша, Вместо да ги 
Вземат за Консултанти В някой сло- 
Вашки хостъл, Където ga kpeamupam 
нови начини за изтезаване на невин- 
ни aMepkuHacku mypucmu (защото 
— не можеш ga отречеш - никакво 
дупчене с бормашина не може да се 
сравни с онова болезнено извратено 
наобягване с дракона от Карибската 
игра). Дали сериозни пичове, като 
Activision, Bethesda и ТНО перат пари 
или правят данъчни измами покрай 
max, разпространявайки 
игри, които неминуемо ще 
| бъдат провал, или пок разни 
филмови продуценти съвсем 
целенасочено си поръчват 
. гейм-заглавия,-на чийто фон 
А. лентите им ga заблестят 
2» шедьовърно, също He е 
особено Важно, защото 


Разочароваща. d 


БҮТ» 
В 


сме изправени пред свършен факт. А 
шменно - игра, с Която е по-добре да 
си нямаш работа. 

Най-лошото В случая e, че с Road to 
Respect 7 studios за първи nom демон- 
cmpupam наличнието на някакви идеи 
и блед, немощен потенциал om акту- 
алното им семеизпразване да са беше 
получило нещо със забавен, гейплеен 
потенциал, ako не бяха подходили Ком 
чекията по moAko8a левашки начин. Но 
да Караме по ред. 

В сюжетно отношение, играта 
по The Sopranos се явява нещо Като 
преход между nemu-u шести сезон на 
сериала, Като на теб се пада ролята 
на [koyu AaPoka, копелето на Сал 
“Голямата Пугпка" Бонпенсиеро, Кого- 
mo Тони Сопрано Взима nog egpomo 
си мафиотско Крило, за да го направи 
човек. Или по-точно, да го направи 
момче за Всичко. И още по-точно - ga 
го направи момче за Всичко, свързано 
с груб побой над разни нещастни 
индивиди, пресекли на червено пътя 
на Семейството. Още първата 3aga- 
чка на ДЖоуи се състои 6 груб побой 


а Визия: 5 


Не е непоправимо лоша, но човек 
остава с Впечатлението, че 
основната част бюджета 
е отишъл за моделирането на 
стриптизоорките. 


звук: 7 

Гандолфини и Компания са зад 
миКрофоните, maka че Всичко е наред 
по този параграф. 


Геймплей: 3 
Пичовете очевидно са имали някаква 


редстава Как точно 


идея, но никак 
да я реализират 


Респект: 6 
Цици, Кърбища, насилие... оценяваме 
игри, Кошто не се подмазват на 


Вия Вкус. Дори и да не стават $ 


Hag накаков нещастник 8 кенефите 
на сопрановия стриптийз Клуб, като 
- след като нещастникът умира при 
нещастен случай, свързан с блъска- 
нето на главицата му В един писоар 
— на нашето момче се пада честта 
да се оттърве от трупа В мазните 
Води на близкото пристанище. 

В този ред на мисли, ако изобщо 
може ga се каже някаква добра дума 
за Road to Respect, mo тя би била 
свързана c факта, че играта e прият- 
но Крайна. Има тонове женска плот, 
има Кървища, има груби изтезания, 
има псувни на Килограм, има нарко- 
пици, има ги Всички онези-мръсни 
аспекти на подземния свят, koumo 
май само om Rockstar не се свенат 
да cmo8apam В телевизора ти. Това 
изобщо He е uepuua, Която се мазни 
на масовия Вкус, а ние Винаги сме 
оценявали това подобаващо. 

Проблемът e, ue me Крайните игри 
са много хубаво нещо, ама — Колко- 
то и да ни е тежко понякога - ние 
6 Workshop Винаги сме поставяли 
геймплея над циците и псувните. А 
геймплеят 8 The Sopranos е някак 
пооакан. Om 7 studios са нахвърляли В 
klona разни мини-џерички с изтезания 
8 стил The Punisher, Вкарали са една 
система за диалог, попреписана оп 
Fahrenheit, даваща mu Възможност 
да избираш В реално Време поведе- 
нието си В разговора, и са заполнили 
остатъка с безумно размотаване om 
точка A go moyka Б, насред зле mekc- 
турирани интериори и ekcmepuopu. 

Последната Капка е една бойна сис- 
тема, Която е безкрайно комплексна 
и умилително неизползваема, защото 


най-лесният начин да преминеш през 
Всяка една схватка е просто ga се 
набираш на хиксчето, докато лошият 
почине. От своя страна Всеки onum 
да докараш klomeka до някой забавен 
финишър В стил “блъскане на глава с 
чекмедже” изисква особено специална 
подредба на звездите и неподозирани 
усшлия от твоя страна, Врагът mu ga 
не умре преди ga си успял ga cu напра- 
Виш Веселото. Именно, степента на 
трудност е толкова обидно ниска, че 
ако искаш ga cu подредиш ситуация- 
ma за ефектно финишърче, трябва ga 
се постараеш ga не биеш нещастника 
много-много, за да остане Какво ga 
финишнеш Все пак. Което — признай 

– e безкрайно тъпо. 

В крайна сметка Road to Respect 
омръзва до пълно отвращение точно 
след половин час. Така че пътят kom 
респекта не го разбрах особено добре 
koge е, но пок със сигурност мога да 
ти Кажа, че пътят Към селф-респе- 
кта минава Встрани от тази игра. 


турбационен йекшън 
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Superman Returns: The Videogame 


пенсионер от Симитли уби трима c педосеялка, внучката бяга зад граница... 


същност Бакалов ми го 

стори тоба само защото 

харесах филма. Знам го, убе- 
ден съм, че няма друга причина. Хората 
с Власт неизменно злоупотребяват c хо- 
рата без власт — изконна истина, Която 
отново се потвърждава! 


Кхъм, ga... та... 


Според Завета на GW, се почвало с 
историята. Е ga, ама 8 случая не cma- 
Ва. История В Superman Returns няма. 
Всъщност това е може би най-смазва- 
щата и абсурдна употреба на филмов 
лиценз, с която някога съм имал шанса 
да се сблъскам. Цялата простотия за 
петте годинки отсъствие, кристалния 
континент на Лекс Лутър и разните 
любовни триъгълници на Супермен, 
Лоис и Сайклопс ca набутани В няколко 
десетсекунони Кът-сцени, разпръснати 
из играта. 

Да започнем с хубавото. Механиката 
на Superman Returns е просто приказка. 
Супермен най-накрая е Супермен. Ле- 
тиш както си искаш, Включително и с 
невероятно ускорение. СВръхсилен си и 
можеш ga Вдигнеш почти Всичко, за ga 
го запратиш по Вразите. Лазерен поглед. 
Вледеняващ поглед. bbb... духане... Така 
ge... Изобщо, пълна програма. И това е 
само началото — следват един милион 
най-разнообразни комбота (както на- 
земни, така и Въздушни), които, ако не 
друго, изглеждат чудесно. И изобщо, ти 
най-сетне си мъжот от стомана. Hey- 
язвим (нямаш Кръв, а само моментално 
запълващ ce стамина-бар), свръхсилен, 
свръхбърз, летящ... 

Какво обаче 0 трябва на една такава 
Композиция, за да стане наистина смис- 
лена? Ами... геймплей. Вече споменах, че 
история липсва. Всъщност ako изклю- 
чим първия половин-час, В който първо 
туторџалстваш, спасявайки Метропо- 
Auc от някакви заблудени метеорити, 

а после, на Връщане от руините на 
Криптон, те хваща някакъв извънземен 
и те принуждава ga се биеш 8 арената 
му с други извънземни, цялото останало 
Време ще прекараш 6 небесата и по 
улиците на Метрополис. 

Взаџмоде ствџето mu c околния 
сват се изчерпва с Вдигането на неща 
u хвърлянето им нанякъде. Това Важи U 
за мирните граждани, които можеш ga 
Вдигнеш от улицата и 8 стил Black 4 
White ga ги хвърлиш В оквана, ga речем, 
за Което me mu благодарят!!! Сега, 


знам, че Метрополис обича своя спаси- 
тел, ама все пак! 

Основата на геймплея e ga си летиш 
над града, докато някъде на рандом 
принцип не се споунне удивителна. Aum- 
Ваш към удивителната и откриваш... 
роботчета! 

Летящи роботчета! 

Крачещи роботчета! 

Търкалящи се роботчета! 

И така ТРИ ШИБАНИ ЧАСА!!! Роботче- 
та за Всеки Вкус, мамка му! 

Въпросните са Всъщност миниъни на 
злия робот Метало, koümo произхожда 
нейде от огромната Superman mumo- 
логия, но пък не е ясно Какъв точно го 
орви В игра no Superman Returns. Скоро 
обаче Всякакви такива Въпроси биват 
поптопкани с появата на още гадове om 
КомиКсите, нямащи нищо общо с филма, 
а очевидно и c играта, щото никой om 
тях не успява да обоснове, подозирам 
дори пред себе си, присъствието си 
Вътре. Просто cu се появяВап u cu 
лошеят на общо основание, докато не 
ги нариташ. 

Не, сериозно, болката е абсолютна. 
Дори след Като роботчетата попреста- 
Ват ga me радват, гадовете остават 
Все така безлични, еднакви и елементар- 
ни за убиване. Дори драконите (2!). 

А, от Време на Време трябва и ga 
духаме на некви пожари, докато свър- 
шат... 

А после и играта свършва. 

За да е гаврата с хубавата механика 
пълна, om EA са направили maka, че ма- 
Кар Супермен ga е безсмъртен, Mempo- 
полис не e. Ти може ga нямаш хелт-бар, 
но градът има и трябва ga изтрепеш 
рандомли споунналата се заплаха, преди 
да е избила достапточно хора/изпочупила 
досглапточно коли, защото иначе Me- 
трополис... умира. Ще cu речеш, че след 
Като Всички скапани небостъргачи са си 
HegokocHamu и на мястото, градът не e 
съвсем обречен, но... Прочее, това важи 
и за теб, ако речеш ga размажеш някоя 
Кола no улицата с, да речем, глобуса 
на Дейли Гланет. Кеф в, ама сам си 20 
слагаш така... 

Графика? Ами още отварящият 
прозорец me посреща с някаква ейн- 
шънт-ожен неуспешна Кръстоска между 
куклата Кен и Фред Флинтстоун 8 
синьо трико и червени гащи... Мисля, че 
това казва достапточно. Останалото 
са остри ръбове u неразличими Врагове, 
koumo В общия случай изглеждат kamo 


Hagpackanu с химикалка. Анимациите 
пък са много подобни на рекламите за 
закуски (ония с Веселите животинки) по 
разните немски телевизии... 

Звук... ами има звук. Това май е най- 
доброто, koemo може ga се Каже за него. 
За наш всеобщ ужас репликите Всъщ- 
ност са озвучени от актьорите om 
филма. ДА, Включително Кевин Спейсш 
По-шокиран съм om теб, вярвай ми, най- 
малкото защото общо 10-me реплики 8 
играта (koumo се случват 6 несвързани 
с геймплея десетсекундни сценки, нали 
помниш) могат да се обобщят с Хаха, 
колко съм лош", "Да, ама аз съм nuy u 
ше ти го сторя “Хаха, Колко съм още 
по-лош", “Край, сторих mu го”. 

Музика също уж има, но е някаква 


Величествена и тотално незапомняща 
се симулация на имитация на ехо от 
отсянка на Великата Супермен-тема 
на Джон Уилямс. Белким, kam’ не използ- 
Вахте нищо от лиценза на филма, депо 
сте Купили, поне музиката да бяхте 
договорили. Балами. 

Мисля, че е престъпление най-накрая, 
след Всички глупости, които този 
франчайз е изтърпял 6 гейм отношение, 
да направиш онзи Супермен, на който 
малкият Гошко на 15 Винаги е мечтал ga 
лоска, а после ga го набуташ 8 такава 
игра. EA ще горят 8 ада, помнете ми 
думите! 


П.П. Прочее, последният бос е торна- 
go. МИН said. 


Визия: 5 
He изглежда твърде добре... 


звук: 3 

Евтина незапомняща се имитация 
на Джон Уилямс. Героите вдъхновено 
дрънкат простотии. Останалото 

е крап 


Геймплей: 2 
ТакоВата, po6omuema, раиш'ли... 


 Опропастен потенциал: 7 
Проклетата игра е можела да стане 
нещо съвсем прилично. Защо 6e, EA? 


ЕЕ == 1 Би А. 


ko си от хората, koumo 
намират цветята и шо- 
Кколадовите бонбони за 
ненужна досада и просто искат да 

се наслаждават на пищни цици без 
излишно обвързване u романтика, 
сигурно ще се зарадваш да научиш, че 
любимите ни перверзници японците 
са решили ga стоплят сърцата ни (и 
не само) през ледените зимни дни. 
Прекарвайки денонощия наред, nomeü- 
Ки се Hag не особено реалистични, но 
за сметка на пова ефектни физиче- 
ски еножини, които да осъществяват 
мечтите ни за един по-добър сват, 6 
който едрогърдести файтинг героини 
се събират, за да ни демонстрират 
полюшВащи се прелести. 


"| wanna love you every day" 


След Като избереш някоя om 
деветте хубавици, тя отлита Ком 
тропическия остров, притежание 
на добре познатия на DOA феновете 
търсач на силни усещания Зак, koge- 
то ga прекара две безгрижни седмици 
преди поредния ожесточен турнир. 
На разположение са няколко малки 
сладки магазинчета за дамски 
аксесоари, спортни принад- 
лежности и всевъз- 
можни 


други g'kyugXkypuu, просторен басейн, 
приветливи плажчета и даже малка 
джунгличка за тези, които искат 

да избегнат ярките слънчеви лъчи. 
Разнообразните локации могат да 

се ползват за занимания, Вариращи 
от релаксиране до сума наглед не- 
Винни, но изключително разгорещени 
спортове Като “бутни-с-дупе”, “друс- 
ни-с-Въженце”, “хвани konye”, “надупи- 
джет" (доста успешно изкопиран om 
нинглендовскил Waverace) и, разбира 
се, завръщащия се след първата игра 
"друс-бол" (или както me му Викат 

— Волейбол). Това са, прочее, 
и единствените еле- 
менти В играта, koumo 
смътно напомнят за 
определението "2eüM- 
плей”. 


Dead or Alive Xtreme 2 


кейги цици, хей ги две, да са големи е добре! 


"| wanna love you and treat you right" 


Колкото и да ca сладки на пръв 
поглед, мацките 8 DOAX2 ca изключи- 
телно Капризни и страдат om непрес- 
manna нужда да доказват себе cu. За 
да може твоята избраница ga зафор- 
ми Крепък Волейболен тим с някоя om 
останалите, трябва ежедневно ga я 
зарива с подаръци (от рода на бански 
костюми, сладки шапчици, обувки със 
сърчица и мистична литература), 
подхождащи на вкусовете 0, ga побеж- 
дава заедно с нея В мачовете и нико- 
га, ама никога да не Взима някоя друга 
за партньорка, освен ако не иска да се 
срещне с едно om най-страховитите 
Женски чувства - ревността. Но пък 
ако мацката ти успее да плени сърце- 
то на партньорката си, те чакат не- 
забравими Воайорски мигове, докато 


дВечките ce Вживяват 6 разнообразни 
и съвсем нелесбийски дейности, като 
дружно близане на сладолед и Въргаля- 
не по плажа. 


“Рт willing and able, so | throw ту 
cards on your table!" 


След Като ce сптомни, сладките 
девойки се прибират по сладките си 
хотелчета, но преди да се готнат В 
сладките си леголца, Винаги могат да 
се отбият go Казиното за малко Ко- 
марджийски забавления, които дават 
последен за деня шанс ga надделелт 
над Конкурентките си. На разположе- 


ние са маси за рулетка, покер и блек- 
джек, както и slot machines. Колкото 
U ga са нагласени, дори само me са 
достатъчни за дълги часове забавле- 
ние, като доста помага и това, че 
Картите ca издокарани с мацките В 
разнообразни секси пози. 


“15 This Love?" 


Ако за момент откъснеш поглед 
om Красавиците, ще можеш ga се на- 
сладиш на сума прекрасни пейзажи из 
островчето на Зак. Рехави облачета, 
прехвърчащи чайки, палмички, морен- 
це, чиито Вълни се плискат толкова 
плахо, че човек още малко ще реши, 
че и me ca поспрели, за да погледат 


cmeeHamu дупета и друсащи се цици... 


Въобще, пълна идилия! 

Не мога да не прицвиля от Кеф, че 
Team Ninja както обикновено ca Вклю- 
чили японското озвучаване (което В 


случая е доста по на място omkoA- 
komo изпълнението на английските 
актриси, звучащо Като извадено om 
епизод на Грижовните мечета, Вмес- 
то от японско лоли порно, Както си 
трябва). 

Музиката, Въртяща ce по радиото 
на Зак, предсглавлава отчайващо 
Жизнерадостна Комбинация от реге, 
non и ска, но поне се Връзва идеално 
с не по-малко идиотския контекст 
на DOAX2. 

При положение, че тоба пошло 
японско творение не може ga се 
опише точно Като игра, не мисля, 
че има смисъл да критикувам лип- 
cama на Кой знае Каква дълбочина 
на геймплея. Но за сметка на 
това не мога ga не Возро- 
nmaa срещу два сериозни 
недостатка. На първо 
място контролите не са 
предвидени за управление 
с една рока, Което само по 
себе cu e много грубо недоглеждане 
от страна на дивелъпърште (като се 
Вземе предвид таргет-аудиторџата 
им) и сваля оценката поне с единичка. 
На Всичкото отгоре, за да можете 
да Въртите Камерата насред бурни- 
те спортни мероприятия, добре би 
дошла и mpema ръка. Заради тези 
проблеми единствените моменти, В 
koumo играта може ga ce... използва 
по предназначение, е докато мацките 
релаксират. 

В Края на краишата, ООАХ2 не е 


някакъв шедьовър и едва ли ще me 
занимае Кой знае Колко дълго (освен 
ако не тръгнеш да Колекционираш 
бански костюми с пяна на уста, 

ma да изкараш някой-оруг Xbox 360 
achievement), но смятам че Все пак 
заслужава адмирации за тоба, 
че почти успява да напипа 
златната среда между Р 
хардкор гейминга и A 
софткор nop- F. 
Homo. Е 


Визия: 8 
Хубави пейзажи, хубави дупета, 
хубави цици! 


ОткКроява се 
Е = 
" NS 
ё звук: 7 
= Весели Женски гласчета, Ведри 
( песнички, чак да те заболи сърцето.. 
| | Дз. Ж 
р. Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball = 2 
з Геймплей: 7 
ймплей бре? Я Виж графата 
аш цици и дупета - тоба 
е предостатъчно! 


Е. 3 Какъв 


СилиКонови бомби: 10 
Да са големи е добре, но Все пак ги 


___--7 _ 
lap dance 


Ко трябва да бъда напълно 

честен с вас, никога не 

съм бил голям фен на GTA 
поредицата. Въпреки че СТАШ беше 
Внушително техническо постижение 
за Времето си, още във Vice City, 
Който си беше нещо Като официален 
мод, cu пролича накъде отива целият 
франчайз и не беше голяма изненада, 
че зарязах San Andreas на cpegama, 
Въпреки огромното Количество 
екстри. Просто правенето на едно u 
също 6 4-5 поредни игри не е за мен. 
Въпреки очевидните си слабости обаче, 
серията uMa огромна фенска маса и 
He е изненада, че om Sony решиха ga 
заложат на сигурно при подбора си на 
ексклузивни заглавия за PSP. Така се 
роди Liberty City Stories, която Въпреки 
армията cu om технически 
проблеми беше причината 
редица хора да се 
cHa6gam с 
мобилни 


g^ 


~ 
T 


B) конзоли. По 
тази причина 
очакванията Към 
продължението, 
носещо не особено 
изненадващото заглавие Vice City 
Stories, бяха меко Казано огромни. 
Сега, Когато играта е Вече на пазара, 
npegcmou да разберем дали най-накрая 
серията ще отбележи някакъв прогрес. 


Диреклният ~ 


отговор, Ha пози 


Въпрос, негособено „У 
изненадващо, та 

е не. Въпреки — 

че се радва на значителни 
подобрения спрямо портативния 

си предшественик, новото GTA 
продължава да попче на същото 
място, 8 Което ce е забила серията 
om години. И Във Вторите “Истории 
се наблюдава регрес по отношение 
на екстрите om San Andreas, Както 
ш не особено убедителен сюжет плюс 
откровено дразнещ главен герой. Vice 
city Stories отново е прикуъл, като 
събитията се развиват няколко години 
преди пристигането на Тони Във Мсе 
City, a храбрият протагонист е Вик 
Ванс, брат на небезизвестния Ланс 
Ванс, Когото много добре познаваме. 
В началото се запознаваме с Вик, 
който е назначен В местната Военна 
база и e решен ga прави Кариера 8 
армията. Плановете му бързо се 
объркват, Когато го хващат с дрога 
u проститутки, koumo доставя no 
заповед на началника си. Изритан 

om Военните, Вик е не особено 
изненадващо изправен пред задачата 
да изгради пресптопна империя за 

да се снабди с пари... за болния си 
брат. Точно толкова безумно е, 
Колкото звучи! Целият идиотизъм 

е допълнително подсилен om факта, 

че Вик го раздава много морален u 
постоянно мрънка за задачите, кошто 
трябва ga Върши, но 6 Крайна сметка 
Винаги прави Каквото се ucka от него, 
дори тоба ga Включва мини-геноцид 
над мирното население. Героште 8 GTA 
никога не са били ангели, но не са се 

и опитвали ga се представят капо 
такива, и именно В mo8a им беше 
чарът. В сравнение с тях Вик изглежда 
Като откровен идиот. 


» 


“Ако успее 
да ce абстрахирате 
om издъхващата история, 

1 Всички останали елементи 
на едно уважаващо себе си GTA са 
си на мястото. Имате доста голям 
доволно интерактивен и отворен 
сват, 8 Който можете общо Взето 
да Вилнеете на Воля, докато не 
дойдат ченгетата да Ви спукат om 
бой. Разполагате с полна c8060ga В 
това дали да изпълнявате мисиите, 
свързани с историята, да правите 
нещата, за които Винаги сте мечтали 
(примерно ga пребивате Възрастни 
Жени на улицата шли да Карате такси), 
да развивате престъпния бизнес 
или просто ga ce Momaeme и ga се 
гаврите с произволни хора. Типично 
6 СТА стил В мисиите се изисква 
от бас ga извършвате какви ли не 
безумия от рода на маневриране 
с Momokap uAu шофиране на Кола, 
пълна с проститутки. Разбира се, 
отново типично за ВТА, някои мисии 
са почти невъзможни за изпълнение 
не поради изначална трудност, 

а поради неудобно управление, 

бъгове, лош дизайн и разнообразни 
евтини трикове, koumo изкуствено 
удължават действието за сметка на 
горките ми мозъчни Клетки. 

В сравнение с 108 обаче се 
наблюдава значително подобрение 
по отношение на дизайна на 
мисиите и тяхното разнообразие и 
продължителност. Вече има по-голям 
брой от ужасяващите ме задачи 
с no няколко етапа, koumo обаче 
са далеч по-интересни от “Вземи 
npocmumymkama и я 3akapaü go 
хотела”. 


ориентирате iE 
се с помощта на 
добре познатата 
Карта, на Която са 
отбелязани мисиите и по-Важните 
магазини, а на по-късен етап u 
Къщичките на престъпната Ви 
шмперия. При Картата също не се 
отбелязва никакъв прогрес и Все още 
има смущаващи липси на някои no- 
Важни локации, а такива неща Като 
оптимален маршрут или поне една 
проклета стрелка, която да насочва 
8 завоите не се знае дали някога ще 
Видим. Те хич не биха били излишни, 
тъй Като ako по някаква причина не 
сте играли Vice City доста активно 
В последните години, няма ga си 
спомняте географията Ha града. А 
Въпреки че Въпросният е далеч оп 
мащабите на San Andreas, ще Gu 
отнеме доволно Количество Време да 
откриете Всичките ckpumu бонуси и 
оръжия на аванта. 

По отношение на управлението 
om Rockstar са се справили завидно 
добре c редуцирания брой бутони 
Ha PSP Като локването е прикачено 
Към десния спусък, а управлението 
на Камерата - Ком левия. Kamo цяло 
през повечето Време ce справяте 
добре и Като се изключи тенденцията 
да се локвате Ком пешеходците, 
докато мексиканците Ви пълнят с 
олово, Колосалните Контролни ядове 
om LCS са оправени. За съжаление 
играта npocmo нямаше ga е GTA без 
поне един тотално осран аспект, и 
8 случая това e ръкопашният бой. 
По някаква причина системата за 


автоматично прицелване не успява 
да се справи В случаште, когато има 
някой досадник директно пред Вас, 
любезно размазващ Ви от бой. C 
Каквото и огнестрелно оръжие ga 
сте, нямате никакъв шанс - трябва 


да ce отдалечите преди да стреляте, 
а на no-mecHume места тоба е меко 
Казано трудно. 

Шофирането е точно толкова 
забавно, Колкото Винаги е било, kamo 
шантавата извънземна физика на 
Возилата ще Ви докара не един и 
два инцидента. За сметка на това 
невероятните Каскади, които са 
запазена Mapka на поредицата, 
нямаше да са Възможни без 
марсџанската гравитация, така че 
си заслужава ga се поупражнявате. 
Приятна изненада е завръщането на 
хеликоптерите, koumo се управляват 
учудващо лесно, Въпреки липсата на 
Втори аналог. С тях прекосаването 
Ha Vice City е не само доста по-лесно, 
но U несравнимо по-приятно. 

Новият аспект 8 геймплея на VCS е 
система, подобна на териториалното 
разделение В San Andreas. На много 
места по kapmama шма независими 
или контролирани om някоя банда 
бизнес постройки, които само Вас 
чакат, за ga ги превземете за себе 
си. За целта е необходимо да Влезете 
В тях, да избиете Всички гардове и 
да потрошите инвентара. След това 
можете да закупите съответната 
сграда и да я обзаведете като бардак, 
зала за незаконни залагания, нарко 


` лари налеете 


съответния бизнес 
и Колко голяма 

е постройката) 

ще се определи”. 
дневният Ви 
приход om нея и количествата 


охрана, Която можете да имате там. 


Отделно, за Всеки бизнес си шмате 
определен брой мисии, повишаващи 
репутацията Ви и доходите. Те 

за съжаление са адски безидейни, 
откровено еднообразни и, честно 


Казано, абсолютно лишени от смисъл, 


птой Като с напредването на играта 
получавате достаточно пари и без 
тях. От Време на време се случва 

да Ви нападнат някоя постройка, 
Която респективно следва да 
защитите. Като цяло npecmonHama 
империя гълта доста от Времето и 
Вниманието, особено ако посъберете 
повечко сгради. 

Една характерна черта на VCS, 
която я прави далеч по-добра от 
предшественика 0, е атмосферата. 
Играта успява много точно да напипа 
пулса на 80-те с неоновите светлини, 
болезнено набиващите се В очите 
цветове, ужасяващите прически и 
дрехи и гъзарските спортни Коли. 


Ф 
е 


СТА: Зап Апдгеаз 


знаовашо - 
почти няма загуби 
"на детайли при 
—— скока между конзолите, а 
характерните хълцания 658 
фрейма om LCS Вече са В миналото. 
Въпреки тоба древният енджин просто 
плаче за смяна. Видимата дистанция е 
обидно малка и често се Виждат коли U 
хора, изскачащи от нищото, u Видима 
смяна В gemaüAume на mekcmypume, 
koumo понякога се сменят om 
грозни В хубави буквално пред вас. 
За звука мога ga Кажа, че по нищо не 
отстъпва на предишните заглавия 
от поредицата, Като специална 
похвала заслужават радиостанциите и 
особено npocmomuume на Водещите u 
отКачените реклами, на koumo съм се 
сКъсвал да се хила. 
В заключение мога да Кажа, че 
който принципно харесва GTA, едва 
ли ще пропусне и тази инкарнация на 
серията. Vice City Stories е прилична 
портативна Версия на една Вече 
доста стара концепция и Въпреки че не 
Внася някакви Кой знае Какви новости, 
Все пак е gocmamnvuno забавно 
преживяване. 


Ed Bk У г 
същата kam: 
Айт quet Crap АЛ eg 
Мам ЩЕ quepamus В 2 nak 
во ство, особе- 
е gis стпабилнџа я фрейм. o à 
Boyka аа е са id та: Ha 
oS ено Me сиКанското ps 
iomuume. к 


Wook, и REM. 
азн: щит на Fre FM, komo e 
мплец 7. 


P WA 5 но масто EE He ME 5 


че ni 
B u is подобрени рам тъ (сичко npu | 
че реша Не минава номерът, 


о дразнеш главен 


ие е бо Дани лайно, ще ме извиня- | 
H БОЧНО, Yno, Оба мес | рар ШО 
sok за | 


| общо с чара на они ou 
похабенџа потенциал. 


mam m 


mira кома 


Tony Hawk's Project 8 


Shaba Games u 


Поредният даунгрейд... 


| обре, нека cu eo Кажа 
| директно - писна ми om 
недоклатени продължения 
на популярни поредици, целящи само 
и единствено да изпразнят и без 
това не особено пълните Касички на 
геймърите. 

Колкото и ga не ми се искаше ga 
се получава maka, поредното Tony 
Намк заглавие спада именно Към 
Въпросните недоносчета. Малко е 
гадно, когато култова и иновативна 
поредица започва да се превръща 8 
новата FIFA, едва ли не, но явно тоба 
са правилата на пазара. 

Ще започна с положителните стра- 
ни на Тони-то, за ga може ефектът 
от хранилката В Края на статията 
да е по-силен и да Ви държи настрана 
om Кофичката с лайна, която хиените 
от Shaba Games лукаво ни поднасят. 
Точно така - 3a Xbox и PS2 Верси- 
ите не са отговорни Ветераните 
от Neversoft Entertainment, Което ce 
оказва доста неприятно, но за това 
— след малко. 

Та - за хубавото. Визията, макар и 
да не блести с нищо, е задоволителна. 
Прилично моделирани и разавижени 
персонажи и достатъчно gemaüAHU 
терени. 

Озвученџето Както Винаги e СМАЗ- 
ВАЩО! Саундтракът Включва основно 
пънк и Хип хоп, Като и пози nom ни 
очакват значително по-некомерсиални 
парчета от тези, с koumo ca изполне- 
ни заглавията на ЕД, например. 

Сега малко и за геймплея... Пър- 
Воначално, приятно Впечатление 
прави фактът, че Tony Hawk's Project 


md 3 ай: 
Tony Hawk's American Wasteland 


8 проявява плах onum ga се завърне 
Към Корените на поредицата В доста 
аспекти. За съжаление обаче многото 
недомислици спъват неприятно тази 
богоугодна идея, че дори 0 сядат и на 
лицето след това. Kamo цяло играта 
е обидно лесна и не предлага почти 
никакво предизВикателство. Защо по 
дяволите им трябваше да сменят 
метода за “менюъл”, чрез който пре- 
ди се навързваха умопомрачително 
долги серии om трикове? Новият 
метод на изпълнение е ослепително 
лесен и така се губи голяма част от 
тръпката. 

Едно от нововъведенията, което В 
началото изглежда идейно, e “навържи 
mpuka" ("nail the trick"). Когато сте 
Във Въздуха, по Всяко Време може ga 
натиснете двата аналога едновре- 
менно, за ga активирате гореспоме- 
натия режим, kamo по този начин за- 
бавате Времето, а камерата се npu- 
ближава близо до Краката на скейтъ- 
ра, и от вас се очаква ga “нейлнете” 
колкото се може повече трикове. Това 
става посредством двата аналога, 
koumo представляват левия и десния 
Крак на Вашия персонаж и прябва ga 
бъдат мърдани В определени посоки, 
при което скейтърът чуква дъската 


_ Визия: 6 


Задоволителна. 


звук: 9 
Саунатракът е на Висота, Както Bu- 
наги: 


Геймплей: 5 
M 


евъл дизайн и Като цяло 
и непредизвикателна 


Нововъведения: 4 ү 
Малко на брой и не особено добре ре- 
ализирани. 


8 съответната посока. 
Всичко обаче бива развалено 
om прекалено ниското ниво 
на трудност и с още no- 
голяма сшла затвърждава 
лейм полъха, струящ om 
играта. 

Другият голям проблем 
на новия Tony Hawk е из- 
Ключително слабият левъл 
дизайн. Не само, че ще Караме на 
терени, Които Вече сме Виждали 6e3- 
брой пъти, но и няма да го правим на 
стандартните високи обороти. Прос- 
то самите нива са устроени адски 
зле, не са раздвижени и балансирани 
достатъчно и В резултат om тоба 
типичното за поредицата Високо 
адреналиново преживяване се губи. 

Промените по ocmaHaAume еле- 
менти om играта ca минимални и не 
заслужават да им се обръща Внима- 
ние. Незнайно защо при Р52 u Xbox 
онлайн поддръжката липсва. Като Към 
този пропуск прибавим и проблема с 


трудността и още някои други дреб- 
ни и неприятни различия, се оказва, 
че по-високата скорост при презънт 
ожен Gepcuume е единственото npe- 
димство (koemo Всъщност хич не e 
малко ge). 

Неприятно Mu e за Втора поредна 
година ga го Казвам, но - след mpe- 
mama част Tony Hawk франча зет 
само деградира. Искрено ce надявам 
за следващото издание пичовете om 
Neversoft да си седнат на задниците 
ида се потрудят повече, за да си 
заслужат паричките, които искат за 
продуктите си. 
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избрана om Вас страна и оператор, kakmo и допълнителна информация за услугата, можете ga получите на сайта www.globu 


Портона є 
215 роби 


МРЕЖИТЕ НА ПОВЕЧЕ ОТ 
310 ОПЕРАТОРА 


С b-connect SMART роуминг и В чужбина можеш: 


Aa изпращаш SMS-u Към мобилни мрежи В цял свят 
Aa получаваш безплатно SMS-ume, изпратени Към тбоя номер 
Да приемаш обажданията на ВсичКи, Които те търсят на мобилния ти телефон 


ГА "А 6 


* Възможност за някои оператори В зона Il да makcyBam:, 


Цените ca с AAC. 


GLOBUL 


Всички b-connect потребители могат безплатно да активират услугата b-connect SMART роуминг с 
набиране на номер *111#. 


Жанр: Rhythm 
Производител: Red Octane 
| : Harmonix 
ИС __ 


Сайт: АЦр://ммлмдийатегодате.сога 


уй. Какво накара милиони 

хора да размахват пласт- 

масова Китара-играчка, 
Вместо ga залюбят Китара дървена и 
Красива, и да си играят с нея? Ще си 
отвора устата и докато а затвора, 
Вече ще знаеш. 
На първо масто, mu си един много 
жаден за Китарни изпълнения геймър 
и Harmonix знаят това. Hue с теб пък 
знаем, че си мел пода с Коси на някой 
изключително долнопробен Концерт с 
отвратителен саунд. Harmonix знаят 
и други неща; от семейния си Живот 
с Red Осапе те имат две рожби 
- Amplitude и Frequency, g8e Качествени 
музикални игри, Които ти пропусна да 
изтеглиш от торента. А да me Видим 
как точно ще изтеглиш игра, която 
се играе с Китара, и Как ще изпечеш 
китарата с нерото, си казват хората, 
и emo, ражда ce Guitar Него. 


Можеш ли да отКажеш билет за 
Концерта на Живота си? 


Охо. Можеш, но Все пак помисли. 
На сцената ще бъдат светила kamo 
The Rolling Stones, Guns М Roses, 
Black Sabbath, Nirvana, Rage Against the 
Machine, чиито kumapucmu са В om- 
пуска и хората са mu завъртели един 
телефон, за ga можеш спокойно ga po- 
Кясаш, дори и без да се казваш Джими 
Хендрикс. Ще бъдеш В нещо Като симу- 
латор на завод за Кисело мляко, с една 
поточна линия и прииждащи бутони 
Вместо Кофички, които твоята poka- 
робот ще трябва да нацелва навреме. 
Останалото е рокендрол. 

Те това e Guitar Него и брат му, 


Отлична 
55 УМЕ. 


Предизборен Концерт В подкрепа на Неделчо Беронов 


S 23: ^s garr 


4 e => 
У Gitaroo Man 


с пластмасова китара към върковете на СЛАВАТА! 


Guitar Hero Il. Можеш да играеш и без 
Китарата, с нормалния Контролер, но 
така нама да можеш ga cu я разбиваш 
8 пода от кеф. Приспособлението раз- 
полага с nem бутона на грифа си, съ- 
ответстваши на петте Възможности 
на екрана, които ще трябва ga уцелиш. 
Самия звук Всъщност изкарваш с друг 
бутон — strummer, по прякор дрънкало- 
то - на мястото, Където иначе удряш 
струните. По този начин се създава 
илюзията, че наистина дясната mu 
ръка дърпа/блъска струните, а лявата 
хваща akopgume/c8upu солата. Имаш 

и Възможност за Вибрация с тонове- 
me накъдето си искаш, Което ще me 
накара ga ce почувстваш Като човек 

с Власт. 

Всичко това е много забавно, но 
само докато ти cu батерията, която 
захранва играта. Без твоя ентусиазъм 
та няма да представлява нищо. 

Той. Имаш и публика, Като на истин- 
ски Концерт. Ще усещаш присъствието 
0, ще чуваш гневните 0 Крясъци и 
одобрителни Възгласи, но нама да полу- 
чиш домат 6 лицето. Имаш и графика, 
Която ще забелязваш понякога, Когато 


Напомняща изкустВени цвета, но Man- | 
ko по-кичозна. 1 


36yk: 8 
Този nem кавърите не са достатъчно 
добри. 


Геймплей: 9 
Забавление за пънкар и метъл. 


Весела Коледа: 10 
И щастлива Нова Година. 


си наизустил парчето и няма нужда ga 
следиш прилива на бутоните, koümo 
постоянно запълва екрана. Моделите 
са no-gemaüAHu от преди, шма приятни 
сцени, всичко е Все плака Кичозно, с 
изключение на някои свежи хрумвания, 
Като Камиончето, което me разкарва 
по пътя на славата. Последната Карта 
e удивително грозна, затова не е чудно, 
че Возмутените марсианци пристигат 
и отвличат твоя китарист В глобини- 
те на Космоса на Края на uepama. 

След тази сцена ще станеш свиде- 
тел на съзвездие, Което се появява, за 
да усурвака... 


рок музиката 


„преди нова година. Казвам mu, за ga 
не се чудиш защо е там. Имаш cu u 
музикален дюкян с разни бонус mame- 
риалчета, Китари с формата на Ковчег 
или допълнителни герои, допълнителни 
кожи, с които ga наметнеш музикал- 
ния си инструмент. И най-важното 

- чудесните песни, които можеш да 
закупиш 6 магазина. Говорим за indie 
изпълнители, чиито произведения са по- 
стойностни и по-забавни за свирна om 
целия хитов лист, с Който се гордее 
GHII. Само подобно заглавие би могло 
да срещне тази музика с Комерсиална- 
та, и ga я представи пред аудиторията 
си 6 подходящата опаковка. 

В тази Връзка, ролята на играта е 
огромна. Нещо повече, самите изпъл- 
нители забелязват това и групи, които 
не пожелаха ga ВКлючат песните cu 6 
Guitar Него поради съмнения В kauecm- 
Вото на продукта, ceea сами са потър- 
сили екипа на Guitar Него ІІ. 

Да свирят двама, е Все същата 


лудничка. Този път ни бяха обещали и 
бас китара, Както и такава, която има 
свойството ga си присвоява ритмични 
функции. Bacom е реализиран добре, но 
ритмичната е скучна като метъл и 
лесна като яйца на очи. Ние искахме ga 
мятаме палачинки, но Все пак помни, че 
двама правят баница по-добре от един. 

Почти Всички песни В играта са 
Кавъри. He cu стреснат. Трудно e ga 
избродираш специфичната Вътрешна 
планина на нечий глас Върху работната 
Външна покривка на нечий друг глас, 
така че... 


Killing іп the Name 


„ще mu звучи като песен на Rage 
Against the Machine само докато се 
Включи Вокальт. Това няма да помрачи 
удоволствието ти, особено ако не си 
гтопкал много точков onum 8 ушите си, 
аи се наблюдава само при някои песни. 
Отново липсват Led Zeppelin и King 
Crimson, Както и разни емблематични 
групи Като AC/DC, Metallica, Iron Maiden. 
Пишете им и може ga ги Включат 8 
следващия експанжен, който неминуемо 
ще Връхлети. Затова пък сега cu има- 
Me Practice, с Който можем ga се упраж- 
няваме Като че ли разучаваме реален 
нотен текст, тръгвайки om бавно 
темпо и на части. С негова помощ ще 
поставиш Всяко соло на мястото му. И 
Все пак, coc затворени очи няма ga mu 
е лесно, за разлика om Space Channel 5, 
която използва ушите ти Като провод- 
ник, за да попита мозъка за правилната 
синхронизация. 

Това е. Отивай ga махаш глави и пази 
своята. Накрая ще остане само един. 
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ного е трудно да пишеш 
безпристрастно за 
: нещо, Което по свой на- 
} чин е част от живота ти. Някои 
i могат, други не. Признавам, че 
: аз дори няма да се опитам да го 
i направя. Твърде много желание 
: гори там, твърде много огън 
t има ga догаря. Затова ще угодя 
; на онези Колвги, Които предпо- 
: ложиха, че ще има “фенщинка” 
: 6 статията. Подобен бас мога 
i да губя милиони пъти, без дори 
} ga се замисля за правилния om- 
: гобор. 
: На няколко пъти се опитвах 
i ga донапиша тази статия, тър- 
i сейки точната граница между 
: информативността и лекотата 
} на речта. Да намериш баланса 
; Винаги е било непосилие за мен, 
i npocmeme. Затова ще ви се 
: наложи да изтърпите лиричните 
i отклонения на моменти. Все пак | 
: са написани по-сКоро за бас, отколі 
: Кото за мен. : 
Ако до ден днешен не си разбрал 
какво има Във Вселената Lineage, ще 
ми бъде малко трудно ga me въведа 6 
нея днес. Статията по-скоро ще on- 
ише баланса след промените В новия 
хроникъл, отколкото тепърва ga те 
запознава с играта. Така че, за да раз- 
береш за какво става дума, ще бъде 
добре, да си я поиграл поне малко. 
Въпроси Като: “Какво направи 
Chronicle 5?", “Разнобрази или обезличи 
Вселената на L2?" и "Kou om подобре- 
нията са плюсови и kou He..." повяр- 
8aüme ми, cu ги задавам абсолютно 
Всеки ден. Надявам се, че докато 
пиша, ще cu ги обесня и на себе си, 
понеже Когато си интегрална част 


от нещо, mpygHo Виждаш Възхода 
или падението My. 

Нека започнем от графиКата. 
Малко тривиално, но Ворши работа. 
Едва ли ще изненадам някой, ако кажа, 

че графично погледнато, разликата 
между последните 5 части е по-скоро 
на ниво цветове и ефекти, отколко- 
то на ниво Визия. Самият енджин не 
позволява по-Крупни промени. Все пак 
е на повече om 6 години... Добавени- 
те благинки са за хората с по-силни 
машинки, а ako трябва да опиша с две 
думи Впечетленията ми Ком самия 
Клиент, бих използвал думата “пе- 
жок, но Красив”. 

B Chronicle 5 има доста нови 
зони за бой, плюс два нови замъка. 
Единият e на досегашния град Rune, 
а Вторият носи звучното име “Шут- 
гарт” (Schuttgart). Зоните около него 
са равняват по левел на Giran и Dion. 
Това, kamo цяло, засилва играта В 
съответните инстанции, помагайки 
на новите играчи да напреднат по- 
бързо. 

На пръв поглед Lineage е една om 
масовите онлайн игри с най-мно- 
го Класове. Да постигнеш баланс 
измежду Всичките тях е твърде 
невъзможно и Вероятно никога няма 
и ga се случи. Да, така е, това драз- 
ни леко и самия мен, но нека бъдем 
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добре екипиран Hawkeye или Какъвто и 
да било стрелец. Дуелот приключва за 
7 секунди. Сега, с новите Въведения 
за махане на мана om протовника, 
нещата леко се изравняват. 

При PvE нещата не са koü-3Hae 
Колко по-различни. Опитът ga ce Ggo- 
хне живот 8 kpexkume плещи Hà съмо- 
Hopume, например, и добавянето на 
"Summon 


исКрени - балансът просто би опро- 
стил играта, би я направил твърде 
комерсиална. Той не че комерсът я е 
пропуснал, де: Купуване на герои от 
интернет, Втори акаунт за бъфер 
извън парти, Купуване на предмети с 
реални пари, пускане на ботове и m.H., 
и т.н. Неща, които Като цяло драз- 
нят обикновения играч. С някой от 
въведените промени, Ncsoft по-скоро 
са на пот да опровергаят мнението, 
че Lineage e MMORPG... Но това май e 
тема за друг разговор. 

Да се Върнем Ком пето-хронич- 
ните промени. Всеки един прена- 
писан детайл по баланса е правен с 
една единствена цел – PvP-mo Като 
цяло и Олимпиадата В частност. 
Запознаните с играта знаят, че 
там се провеждат дуелите за бъдещ 
“Него” от своя Клас. Както се досеща- 
те, може да има само един akmuBeH 
“Герой” om Всеки един Клас на сървъра. 
Проблемът досега беше, че имаше 
Класове, koumo нямат Възможност 
да убият опонентите си, и така 
играещите c тях автоматично 
6u8axa лишавани om Възмож- 
ността ga станат “геройче- 
ma". Да вземем например 
Shilen Elder или Емеп Elder, 
независимо Кой левел, и 
да ги поставим срещу 


friend" им дойде оюшеш при търсене 
на партита. Маговете Като цяло 
доста ce поизнервиха, Като uM om- 
Hexa "Sleep"-a, замествайки го c без- 
умното "Curse Fear". И по пози начин 
един от най-потенциалните герои 
— Spellsinger - се превърна 8 доста 
асоциална личност, понеже милото 
няма Как ga си Връща мана, асия 
опуква за 20 секунди и през по-голя- 
мата част от Времето, спами парти 
Канала с любимото ми "mana pls". 
Иначе 3a PvP са доста свирепички, но 
ако си нямате познати ga Ви Gukam 
на парти, ще би е доста самотно с 
подобен Клас. Гладориаторите трябва 
да палят свещичка с излиането на C6, 
те са едни om над-облагодетелства- 
Hume Класове след engeüma. 
Соло играта има малко развитие 
с Въвеждането на хербите за мана, 
Живот и бъфчета, но що се отнася 
до някои Класове, соло играта никога 
не е била решение — Sword Singer, 
Overlord, Blade Dancer, Warlord, Warlock 
и други... He, че не могат - просто 
няма смисъл. 
Едно om наистина 
добрите Въведеня 
8 този хроникъл 
бе премахването 
на дроп от ге- 
роя при смърт 
от МОВ, т.е. 
Ако не сте 
"chaotic 
player" 
U има- 
me nog 5 
PK, няма 
начин gà си 
изпуснете 
нещичко от 
инвентара. Това e 
една промяна, Която 
трябваше ga напра- 
Ват още на порвия 
хроникъл, но Както и ga 
е. По-добре Късно, om- 
лолкото никога... Coumo 
се отнася и за Въвежда- 
нето на мана Колбите. 
Не пълнят толкова, че 
да ме направят ujacm- 


лив, но Вършат работа. 

До скоро можеше ga се каже, че 
има едно нещо, Което свързва Shilen 
Elder, Prophet и Overlord, u mo8a беше 
магията "root". Сега повечето support 
герой я имат, Което прави динамика- 
ma 6 партито по-голяма. 

За съжаление, Каквито и промени 
да правят, Винаги ще има недоволни. 
Някои с основание, други не. От една 
страна, Въпреки ue Necromancer-om 
леко е позаслабен от гледна точка 
Ha "transfer pain"-a, mo8a не му пречи 
да e един om най-добрите PvP герои. 
Като цяло е доста mpygHo ga шмаш 
за main class Некромансер - героят e 
изключително скъп, ако искаш ga го 
играеш пълноценно, HO nek u е изклю- 
чително Красиво и приятно с него. 
Може би поради този факт, повече- 
то хора го избират за суб Клас. Ако 
имате аденки за харчене и искате ga 
сте след два месеца nobless (75 lvl 
main char / 75 М sub class) - geücm- 
8aüme. 

Една om най-грандиозните npoMe- 
Hu дойде не В баланса на Класовете, 
а В баланса на Клан-системата. 
Ограничението до три Клана В алианс 
доста поразбули атрофиралите ду- 
хове В играта. Hakpamko Казано, при 
един добре развит Клан на 6-7 левел, 
бонификацията при събирането на 
Клан бъфове е огромна. Първо, за ga 
станете 6 левел Клан, Ви трабват 
10 000 точки репутация, след тоба 
още поне 7 000, за ga отключите 
ценните бонуси за magic resistant, HP 
regen, MP regen, Permanent HP bonus u 
т.н. Въведената система за титли 
на героя (не говоря за онова синьо 
надписче над името му), а шменно за 
титлата My В самия Клан. Колкото 
по-високо сте издигнат 6 неговата 
Оврархия, толкова по-големи бонуси 
получавате. Един пример - ако има- 
те герой на 75 левел с трета профе- 


сия и суб Клас също на 75 левел, ще 
получите доста по-голям процент 
от Клановите бофове от редовия 
clan member. 

Както Виждате, твърде много 
промени на твърде малко място. 
Самата статия няма за цел да Ви 
накара да си захапете пръстите от 
кеф и да си Кажете “олевей, бахти 
якото”. Не съществуват думи, с Ко- 
ито да ви опиша цялата атмосфера 
на играта, затова не се и опитвам. 
Всеки, Който играе Lineage, трябва 
да знае защо го прави. А на Всеки, 
който е имал акаунт преди, и се чуди 
дали да поиграе пак, бих препоръчал 
да го стори. Играта определено 
предлага ужасно много удоволствие, 
а я препоръчвам и на Всеки, който 
има желание да се запознае с нови 
хора - има Какво да Види (a3 пък 
препоръчвам кварталната Кръчма, 
ама откакто Мимето с 
големите цици вече не сер- 
Вира, там няма Какво да се 
Види, тъй че и Линиджа cu e 
оферта - бел. Snake). 

Общите интереси съз- 
дават приятелства, 
именно това е моят cmu- 
мул Всеки път да попълвам 
полетата срещу "Username" 
u "Password". Препоръчвам 
го и Ha Вас om все сърце. 
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Има нещо дивашко В цялостното U3- 
лъчване на L2 - битките с други играчи не 
подбират ниво, Клас или раса, Всяка cne- 
челена точка експириънс буквално виси на 
косъм пред опасността нещо да ce обър- 
ka u ненадейно да умреш, губейки безценни 
4 % от нивото си, а някои предмети са 
толкова скъпи и непосилни за Крафт, че 
спокойно могат да се превърнат 8 повод 
за поредната Кланова интрига. Сравнява- 
на често с мазохизъм, 12 успя по уникален | 
начин да създаде сплотени общности 1 
от играчи под формата на Кланове и 
алианси, koumo фанатизирано ga се борат 
за притежание на замъци, рейд босове и 
подобаващо място сред невероятното 
комюнити на:играта. 

Днес 12 умира по малко с Всеки 
следващ хроникъл, губейки безумната си 
диващина, която отврати много и cne- 
чели също толкова верни до болка играчи. 
Разработчиците просто не осъзнаха, че 
титаничните нива на голо фарминг, 6e3- 
умното Количество ботове, проблемният 
геймплей и притеснителното отсъствие 
на елементарен баланс са отрова, която 
бавно, но сигурно ще убие и последните 
зачаптоци на ентусиазъм. 

Грозно е да гледаш Как игра с толкова 
много потенциал и характер бива погубе- 
на om неизлечимия кретенизъм на авто- 
рите си, koumo многократно доказаха 
липса на усет за вярната посока. 


Визия: 8 
Не по-различна от предните... но Все 
пак очарователна. 


7 у 
shtt, little different 


Геймплей: 7 

Има разнообразие по геймплея 
зи пълкувам 
0 emo e Hanpa- 
ено, а по онова, Което не е. Мечтая 

с момента, Когато няма ga има 

трейдъри по arome, а търговия- 

та ще става ционер. 


Похот: 
», Колкото u 
ам 6 циците н 
еми няма начин... 


питвам ga 
елфките, 
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Голямата игра 


m последния експанжън, предаванията, koumo шмаме неудо- старите Координати на играчите, Големият 600 
О Red Moon Rising, go 28-ми Волствието ga гледаме по родните me подобриха производигелността, 
ноември 2006, когато ССР телевизии. цялостно ускориха пътуването u не УВеличеният брой играчи Все 
ни зарадваха с настоящия, Във U oko- Иначе политическата kapma на на последно място - удариха едно повече започна да Води go форми- 


ло ЕМЕ се случиха доста неща. Броят сВета окончателно заприлича на рамо на новаците, koumo В повечето рането на абсурдни по размерите 
на играчите значително нарасна, а с нашенската такава – громки речи, случаи нямат парите да си ги заку- си струпвания на Кораби. Хората 
това - и натоварването на сървъра. множество мокри поръчки и размяна nam готови. Разбира се Всичко В EVE yMupaxa все по-бързо, а сървърите 
Беше надскочен рекордът om над 33 на куфарчета с пари, Взривяване на е навързано go най-оребен детайл, nagaxa Все по-често. За ga се из- 
хилади души онлайн по едно ш също кораби и безмитен Внос на нови, и om тази промяна изреваха начи- бегне това, бяха предприети мерки. 
Време. Разни хора 6 /ВМ Вероятно Крупни Кражби В мегакорпорации и наещите пирати, на който сега e Получихме увеличение на “кръвта” 
са си купили нови спортни Коли след други забавни неща. Една фантас- по-трудно да убиват новобранци. За и тока (“маната”) на Всички Кораби 
пратките от злокобни сървъри, тична година, изполнена с много тяхна утеха, хората, които се из- i спрямо Класа uM, с цел увеличаване 


който kauuxa EVE kwocmopa още емоции, намери логичния cu завършек ЖиВяват kamo ловци на глави, също продолжителността на битките, 
няколко места нагоре В Класацията c Revelations, идващ да реши много ще трябва ga nouakam, докато бъде а дълги формули показаха, че тоба 
за най-мощни такива и създадоха ___ проблеми и да подготви играта за Коригирана системата om награди оказва миншмално Въздействие на 
работа на съпорта. Никой 8 CCP не ____ следващата стъпка. при ловене на престъпници. баланса, при mo8a положително. 

си Купи нови спортни Коли, защото с Изцяло новата система за форми- 
6 Исландия няма Къде ga ги Карат. ране на флоти (партита) също цели 


. Купиха си обаче нова сграда, за ga да ги разбие на по-малки и специ- 


Голямото пътуване Пътуването Към нови преживя- 


| Вания В EVE отнема много Време и 


могат ga поберат четирикратно Пътуването В света на EVE GuHa- |. заради тренирането на скилове 8 ализирани групи и В огромна степен 
нарасналия си екип и малко xunuma ги e било бавно. Хората си измислиха =, реално Време, като най-големият успява. Планират се още мерки В 
om WhiteWolf, с koumo се сляха muna- : начини да го ускорят, използвайки | минус на идеята е, че новаците се тази насока. Бяхме зарадвани и с по 
лия месец. Ежегодният фен фест 6 предварително запаметени точки 8 чувстват Като последна дупка на един нов баплълшип и батълкрузър 
Рейкявик привлече още повече хора, пространството, позволяващи им ga ___ Кавала поне месец-два. C Revelations за Всяка от четирите раси, запъл- 
а специализираното mpuMeceuHo „ се озовават директно на вратите пристигна първата част om NPE Ващи зеещи ниши. Много модули 
списание EON надхвърли Всички очак- за следващата система по noma uM, „ | програмата (New Player Experience), бяха понърфени, други леко подсиле- 
Вания. Станалия Вече традиция PVP Вместо на нормалните 15 Киломе- <, чиято цел e ga улесни навлизането на ни, хората отново реваха, но след 
шампионат се проведе веднага след mpa om нея. Тези Координати ce па- нови играчи. На първо Време mo8a e няколко седмици упорити тестове 
пускането на Revelations и отново 38m на сървърите, копират се бавно, изцяло нов процес по създаването на смело можем да заявим, че Всичко 
бе излъчван на живо по интернет, . а Когато Всеки om nag 150-те хиляди персонаж, Който освен че e В поти това подобрява баланса В играта. И 
с подобаващо за целта cmyguo om У играчи има по над 15 хиляди такива, * по интуитивен, вече Ви пуска с близо | понеже боят не е достаточен, за ga 
коментатори и експерти. Въпреки базите данни започват да реват един милион скил точки, което на се справи с демографския бум и при- 
дребни технически гафове и леко недоволно и да създават доста ^ae. ^, практика значи, че можете да прави- тока на нови пилоти, с пускането 
аматьорския, но изпълнен с енту- Макар и със закъснение, CCP Haü-no- me доста неща om ден първи. Нови- на Revelations се отвориха и шест 

~ сиазъм дух, това безпрецедентно сле елегантно решиха проблема, като ___ me обучаващи мисии също са класни, | чисто нови региона - допълнителен 


за ММО-тата събитие премина с промениха механиката и Вече може а скоро се очаква натъпкването на 
невероятен успех и успя да бъде 8 да скачате до Всеки обект на 0 ме- тонове Контент, предвиден ga 060- 
пъти по-Качествено и забавно от тра, Вместо на 15 Км. Изтривайки гати изживяванията на геймърите 
` именно 8 тези първи месец-два, 

. d * способни ga откажат хиляди хора, 
преди ga са успели ga се gokocHam 
u go 1/10 от онова, Което играта 
“ може да предложи. 


стимул хората ga се nopaanpocHam 
| u ga се бият на повече места за 
новите благини. 


— uw 


ем а aia das N 


Големите пари 


Промени не липсваха и 8 PVE 
частта и търговията. Най-накрая 
се сдобихме с ин-гейм оКциони и 
изцяло нова система за договори, 
през Която минава Всичко, което 
не може просто да продадете на 
нормалния пазар или не представля- 
Ва реален предмет. В последствие 
тя ще се доразвие и ще Включва 
условия по наемнически договори, 
награди за убийства на отделни 
персонажи, средство за разпределя- 
не на задълженията В Корпорации и 
др. Огромна Крачка напред, но има 
Какво още ga се Желае. Освен тоба 
Всички строители и учени получиха 
Invention - индустриален Клон, с 
чиято помощ могат да създават, 
доразработват и откриват нови 
модули и Кораби без да притежават 
уникалните и ограничени на брод 
чертежи за тях. Това трябва ga 
разбие някои ценови монополи и 
изглежда обещаващо, но ефектите 

. ще проличат поне след месец-два. 
Всичко, Което се прави 8 EVE, се 
уповава на максимата риск/награда 
и новите скрити комплекси не 
правят изключение - появяват се 
произволно и са трудни за сканира- 
не и откриване, а трудността им 
Варира спрямо локацията. Горните 
две неща придадоха нов смисъл на 


хакването и археологията, които 
преди бяха леко безумни. Имаме си 

и нова мини-професия – salvaging 

- Което за нас си е Космическо 
клошарство – когато убиете Кораб, 
освен модули, остават и останки- 
те му. Със специален скил и модул 
буквално може да преровите Кофите 
u ga получите разни чарКоляци. C 
тяхна помощ пък се произвеждат 
модификации за Корабите. Досега 
Всеки Кораб имаше фиксирани бонуси 


и беше малко или много npegckasyeM — 


откъм Възможности. Сега може ga 
му се инсталират om 2 go 3 моди- 


фикации, променящи различни негови 


характеристики и налагащи наказа- 
ния, което е част om дългосрочния 
план на ССР да позволят на играча В 
по-голяма степен да специализира и 
пимпва звездолета си. Вече ca на- 
лични и бойни стимуланти, който са 
си Вид наркотик с Временно geücm- 
Вие и дават значителни бонуси, но с 
голям шанс да донесат и негативи. 
В GW се надяваме, че следващата 
стъпка e ga можем да си правим 
Корабите розови и да слагаме зарове 
на огледалцата. 


Голямото бъдеще 


Главната задача на Revelations 


беше да реши множество на- 
лежащи проблеми, а не толкова 
да добавя нови играчки. Въпреки 


.. няма да бъде безаварийно, npocmo 


i 


` бе заявено, че се Влиза на mOvpg 
график, при Който ще се пуска 
нов експанжън на Всеки 6 месеца. 


еножинът и цялостният графичен 
ъпдейт на играта, наред c шоки- 

ращата Вест, че скоро ще можем 
а ce разхождаме из станциите 8 


доста счупения Вид, В Който ни го 
изсипаха, ССР бързо отреагираха и 
оправиха бъркотията. Пускането на | 
експанжън 8 EVE никога не е бий | 


защото никой He може ga симулира 
поведението Ha 30+ хиляди човека 

_ џ база данни от над 150 хиляди. Пък 
и ден-два почивка след пач никога не ` 
Вредят. Какво ни очаква? Официално“ 


Следващата огромна kpauka е DX10 


трето лице. Лудите исландци зая- 
Виха, че cuumam Всички досегашни 
опити ga се направи репрезентация 
на герой В ММО Като подигравка с 
играчите, но са уверени, че техноло- 
гията е достатъчно напреднала, за 
да го позволи В сКоро Време. Смели 
слова, ще чакаме с нетърпение pea- 
лизацията им. Както и разпалването 
на Войните между МРС империите, 

8 Които играчите ще могат ga 
Вземат дейно и решаващо участие, 
по Всяка Вероятност някъде през 
следващата година. 

Много голяма игра, много големи 
планове, много светло бъдеще, ако 
трябва да обобщя В един ред. А дока- 
то четете това, има много голяма 
Вероятност играта отново да e 
отнесла още няколко награди за най- 


Графика: 8 


Брутална за застаряващия си ен- 
ажин. Чакаме DX10. 


Звук: 7 
Трябват ни някой нови парчета ок? 


· Геймплей: 10 4 
.— Тук няма нужаа от Коментар. 
__ Наџстина. 


| x 


Сполучливост: 8 3 си, 
Добре замислени и BEES npo- 55 
мени BoB Всички насоки. Малко счупен | 


замени Злати SC ER: 


НЕ. 


на рилийз, но kpauka В правилната 
посока. 


REVIEU 


Жанр: рейсинг Колекция от мини 


игрички 


Pimp My Ride 


Пимпни Me тук и тук... Бе, всъщност - недей. 


Американският еквивалент 
C |: на Креативен пернишки ге- 
ний, тунинговащ подопечния 
си голф, е едно сравнително забавно 
телевизионно шоу по MTV с Екзибит 
8 ролята на перничанина. Видимо на 
някой му е просветнала доста по- 
грешната идея, че от тази перверзия 
може да излезе много забавна игра, 
което би минало за правилно съждение, 
ако имаш зловредния навик да носиш 
кожено бельо с шипове, докато някой 
космат 6amko me шиба с камшик и me 
нарича мръсница. В случая косматият 
батко се преврплошава В лоскаво DVD, 
което да си Вкараш... В конзолата, ако 
ти стиска. Причиниш ли си това, на 
телевизора ти изскача ЕКзибит и me 
светва, че ще караш из Пимп сити, 
Кодето са най-големите гъзари, и ако 
искаш и ти да бъдеш гъзар, ще правиш 
едно от следните четири неща: 

Първа мини игра. Пускаш си четири- 
Колесната кочинка по нанадолнището, 
изскачаш om нея със cmpacmma на 
особено прегоряла филийка om тост 
(метафората е преднамерено расист! 
не си се подлогал; героят ти е негър) 

и започваш да рипаш Край нея по начин, 
който може и да минава за Куул сред 
определени примати 6 размножителнџа 
им период. 3a ga рипаш правилно, om 
теб се очаква да натискаш бутони 6 
определена последователност. Дори 

u да не си Видял Колко може да бъде 
забавно подобно следване на ритъма 6 
денс играта от новия Rayman, няма как 
да не забележиш, че maka нареченият 
myk Ghost Ride е елементарен и сКучен. 
Да не говорим, че натискането на бу- 


тоните няма никаква Връзка с ритъма 
на песента. За ga не вземе - не дай 
боже - ga mu стане интересно, хип-хоп 
фончето, на което cu Колчиш черния гъз 
Във Всичките мини игри от този mun, е 
едно и също. Като приключиш с гърча, 
печелиш Кеш. 

Втора мини игра. Караш си Край птол- 
па уонаби рапърчета, забавяш скорост, 
натискаш бърза серия от три бутона 
и твоят гей по някакъв неясен начин 
печели pecnekma uM и pecnekmu8Ho 
– още кеш. 

Трета мини игра, Която гле заблуж- 
дава, че Всъщност е базовата част 
om Pimp My Ride, ама не е, защото 
базовата част на Pimp Му Ride е ga ce 
преебеш със 120 лева и ga ce самоубиеш 
по особено зловещ начин В навечерието 
на Коледа. Караш cu по улиците на Пимп 
Сити и се блоскаш 8 xopckume Коли. 
Печелиш Кеш. 


ПОТЪРСЕТЕ В ДОБРИТЕ КНИЖАРНИЦИ 
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Производител: Eutechnyx 


Разпространител: Activision 
Платформи: PS2, Xbox 360, PSP 


Четвърта мини игра. Веднъж 
събрал достатъчно Кеш, ce хлозваш 
по основния сюжетен уй и можеш 
да срещнеш гордо финансовите 
изисквания на първия си Клиент, за 
да My пимпнеш райда. Трябва ga ce 
справиш с тази бойна задача преди 
конкурентен пимпаджия ga mu вземе 
хляба и салама, Като обиколи по-бързо 


Със сериозни проблеми 


иы 
ТВ шоуто 


"Ом: Snake 


| 
E. 


а 
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: | 
бакалиите за гъзарсКи части. След 
Като приключиш, започваш отново ga 
събираш Кеш за следващия cu Клиент. 

Пета мини игра. Делово натроша- 
Ваш DVD-mo с добре премерени удари 
и истерични Крясъци “Уайт пауър”. Bu- 
geo игрите подтиквали Към насилие. 
Ми ще подтикват. Като ги правят 
толкова приятни. 


Визия: 5 3 
Безлична. Хардуеърът на 360 c нищо 
не я спасява, нищо, ue e могъщ, MUAU- 
am. | 


звук: 6 | 
Екзибит Видимо ce забавлява, goka- 
то чете глупостите, написани му 
от сценаристите, 8 саундтрака има 
песнички om новия му алоум 


Геймплео: 2 
Трудно забележим 


Сутеньори: O 
Заглавието мами! 


www.infodar.com 


Платформи: PS2 
Сайт: http://www.nisamerica.com/1 
games/d2/ 


bk Hp: J-RPG:cmpameeun 
| Произбодител: Nippon lehi Software 
Разпространител: NIS Ame 


За безсъвестните подители, разглезените принцеси... 


M взривяващите се пингвини 


© isgaea 2 е заглавие, kak- 
Bomo поне засега нама ga 
откриеш В Каталозите на 
новите Конзоли. Игра, Която не я еня, 
че изглежда олдсКуул и анимационна, 
защото целта ü e съвсем друга. Цел- 
ma ü e игрална. 

Действието ce развива В све- 
ma Veldime, Където демоничният 
Overlord Zenon е направил проклятие, 
превръщащо Всички хора 6 демони, 
кошто постепенно губят спомените 
и съвестта си. Нашият герой, Adel, 

е последният човек на планетата, 
който по неясни причини не се Влияе 
от магията на Zenon. Disgaea 2 3a- 
почва със сцена, 8 която майка му се 
опитва да принесе В Жертва баща му 
и малките му братче и сестриче, за 
да призове Виновника за проклятието, 
който после ga боде надлежно убит 
om Adel. Нещата обаче се объркват 

и Вместо Zenon, се появява дъщеря 
My Rozalin. Разглезената принцеса се 
оказва обвързана от ритуала c Adel, 
но той 0 обещава ga я освободи, ако 
го отведе при баща си. 

Историята е Клиширана и иди- 
omcka, но пък.и изобщо He се Взима 
насериозно. Пълна е с черен хумор и 
бъзици с Всичко свято В анимето и 
героичното фентъзи, така че колкото 
u плоски u Вбесяващо елементарни 
да са героите, е невъзможно да не ги 
заобичаш. Да не говорим, че има раса 
от демонични пингвини-бомбаджии, 
говорещи на “dood”... 

Основното, с Което играта печели 
обаче, e геймплеят. Disgaea 2 8 общи 
линии повтаря основните Концеп- 
uuu на първа част, с някои добавки. 
Действието се развива В огпделни 
местности, разделени на арени. Ре- 
ално придвижване между тях липсва 
— избиеш ли тварите на една арена, 
mu се отвара следващата. Исто- 
рията пък се движи посредством 
статични диалози между схватките. 
Когато не се биеш, можеш да се Вър- 
неш и 6 града, Където ga ce запасиш с 
провизии и екипировка, ga ce лекуваш 
U т.н. 

Всяка арена е разчертана на kGagpa- 
mu, по които приовижваш героите си. 


След като.ги разположиш, uM даваш 
команди и Когато свършиш, избираш 
от менюто "Execute", за ga ги изпъл- 
нят. Когато си готов с Всичко, при- 
Кключваш хода ше peg на Враговете. 

Арените много често са покрити 
ис Geo Panels, koumo представлават 
различно оцветени Квадрати. По me- 
pena са разпръснати и Geo Symbols, 
Които активират панелите. Всеки 
Символ дава определен статус на 
Всички панели с цвета на този, Върху 
който e поставен, например неуязви- 
мост на стъпилия на MAX или зани- 
Жена атака. Някои дават бонуси или 
негативни ефекти само Ha теб, други 
– само на Враговете. Но боравенето c 
тях е Ключово за победата. Понякога 
Символите имат скрити под тях 
гадинки, които са неутрални и могат 
да атакуват Всеки, но по-лошото е, 
че Във Всеки миг са В състояние да 
се Вдигнат и ga занесат Символа на 
друго поле, Като по пози начин mu 
сринат стратегията за хода. 

Героите разполагат с един Куп уме- 
ния, които се развиват с Времето, 
могат да се Вдигат един друг и ga 
се хвърлят по терена с цел по-добро 
позициониране, а освен това атаките 
UM се комбинират, ako се разположат 
правилно. 

ОсВен битките, Disgaea 2 предлага 
и колосално богатство от странични 
занимания, които могат да удължат 
геймплея практически безкрайно. 
Едно om тях e The Dark Assembly. Това 
e парламент, съставен от демони, 
които можеш да подкупваш или дори 
биеш, 3a ga ги склониш ga приемат 
различни предложения, koumo nocma- 
Вяш на дневен ред (по-силни предмети 


8 магазините, отваряне на скрити 
екстри, нови герои, които можеш ga 
създаваш, и Какво ли още не). 

Най-мащабен обаче е т.нар. Item 
World. Всеки айтъм В играта има 
собстВен мини-свят, пълен с чудо- 
Вища, В Който можеш да влезеш. 
ДВижейки се нагоре по нивата на 
този свят, ъпгрейдваш предмета, и 
колкото по-далеч стигнеш, толкова 
по-мощен става той. Айтоъм-свето- 
Вете са доста трудни за минаване, но 
усилието си струва. 

Играта не е лишена и от минуси. 
На първо място Камерата има само 
четири ъгъла, Кошто често не mu 
позволяват да получиш ясна npegcma- 
Ва за ситуацията. Cmuea ce go случаи, 


Отлична __ 
ЕА A EUIS 


HITD DFA 


FF Tactics 


8 Които между теб и битката uma 
солидна стена. ОсВен това, макар 

и адски богата на Възможности, 6 
основата си Disgaea 2 е доста pene- 
титибёна. Основното ти занимание e 
ga избиваш Все по-трудни Врагове във 
Все по-сложни и изискващи стратеги- 
ческо мислене арени. 

При Все това обаче играта си cmpy- 
Ва, при това много. Makap и определено 
ga ne е за Всеки вкус, ma е зверски 
зарибяваща, освен mo8a богатството 
на скрити нива, герои и босове, осемте 
алтернативни завършека и Колосал- 
ните Възможности, които предлагат 
айтом-световете, позволяват бук- 
Вално стотици часове прецграване. Но 
Внимавай – хареса ли ти, пускане няма. 


анимационна оласкуул 
. Много готин КеръКтър- 


ръзваща В един 
есно озвучаване. 


превърнал ce 8 типичен 

за колектива ни стил, с 

Който откриваме повече- 
то статии, мисля, че съм длъжен 
да споделя с теб, че Соник свърз- 
Вам с истинското си прохождане 
8 гейминга. Истинско, В смисъл 
на платформа, Която cu е лично 
моя и на Която съм си прахосвал 
доста голяма част от Времето, а 
именно — Master System Il, Където 
бе първият ми сблъсък с култовия 
син таралеж. Честно Казано om 
тогава не бях пипал Соник заглавия, 
Като изключим тези за 16 битобия 
Megadrive, тъй Като осъзнавах, че 
8 тях нама да намеря отново онази 
така забравена магия. Но служебни- 
те задължения не пожелаха да разбе- 
pam носталгичните ми притеснения 
и стовариха безмилостно синия 
ежко на харда MU... 


Sonic Hawk pro-skater xtreme chalga 


Историята на новия Соник e 
общо Взето следната - добре по- 
знатото ни от старите игри трио 
(Sonic, Tales и Knuckles) откриват 
поредния мистериозен chaos kpuc- 
тал, Който за разлика om Всички, 
koumo са Виждали преди, npumexa8a 
ясно забележима потентност и me 
просто държат да го притежават 
и изследват. За целта обаче ще 
трябва да спечелят организираните 
om Eggman (откога не се Казва Ог. 
Robotnik — не знам) състезания по 
нещо като футуристичен сноу/ 
ckeüm/yeük-6opgune. Толкоз. 


Средна работа 


Соник, защо го направи: Соник, ти имаше всичко. 


Производител: 
Разпространи 


00'43"46 
| е 


Идеята на играта се състои имен- 
но В това - да печелиш състезания. 
Самите те са динамични, а нивата 
са доста разчупени Като дизайн. 
Опциите В старт-менюто не са 
малко, но от съществено значение 
са единствено Story (където се следи 
споменатата сюжетна линия), Тао 
Team (доста приятен режим за двама 
играчи) и Survival (при Който гпрабва 
да хванеш Кристал и да минеш през 
максимален брой чекпойнтове с него, 
без да го изпусКаш). 

Основното, Което гпрабва ga имаш 
предвид по Време на игра, е нивото на 
“Въздуха”, Който свършва постепенно 
и се зарежда при изпълняването на 
различни трикове (лупинги, Въртене 
на борда, грайна, Високи скокове u 
други), спиране В боКса или събиране 
на бонуси. По пистата са npocHamu и 
добрите стари пръстени, om koumo 
ще зависи Колко добре ще издържаш 
на удари 8 препятствия или сблъсъци 
с противникови състезатели. Правят 
се определен -брой обиколки, като 


еножин, чиито 
не личат 
оростните 


10 отвратително 
озвучение на героите, 
Геймплей:4 
Отначало 

не с 


Платформи: РС, PS, 
йт. http://www.se 


почти Винаги целта e ga заворшиш 
първи, минус наколко изключения, 
Когато имаш нещо по-специфично 
Като ъбожектив. Друга интересна 
идея е пурболенцията, Която се съз- 
дава зад Всеки състезател и може да 
бъде “яхната” от намиращ се зад него 
съперник. Докато cu В mo8a Въздушно 
течение скоростта mu плавно ще ce 
увеличава, завоите ще стават почти 
автоматично а и ще имаш Възмож- 
ност да изпълняваш различни трикове 
за допълнителен Въздух. 


Gimme some air! 


Играта Всъщност изобщо не e 
лоша. Динамиката е добра, предиз- 
Викателна е, но същевременно с оп- 
ростена механика и apkageH привкус, 
точно Както подобава. Проблемите 
са 6 две основни направления. 

На първо място - Какво по дяво- 
лите търси Соник В цялата Картин- 
Ка? Ако беше извън схемата, Sonic 
Riders нямаше да дразни толкова. 
Просто трябва ga Видиш дебилните 
Кътсцени, малоумния диалог и гроз- 
ния дизайн, за да разбереш за какво 
говоря. Гавра с добрата стара иКона, 
това е. Но пък може и аз да мрънкам 
Като някое старче, оплакващо се как 
е поскопнало Киселото мляко с 3.5 
стотинки, знае ли човек... 

Вторият проблем обаче определено 
не е свързан с милите ми детски 
спомени. Играта просто писва. За 
максимум половин час. Оттам насе- 
тне, koeamo Вече cu Видял и без друго 


малкото трикове и усвоџл елемен- 
парната геймплейна механика, Hewa- 
та Вече остро доскучават. Единсгпве- 
но нелошите писти поразнообразяват 
нещата, Въпреки че и самите те не 
са чак толкова много Като бройка. 

Технически играта не Ввпечатлава, 
но Като за неангажираща apkagka npu- 
емаме, че става. Музиката обаче не e 
хич лоша — доста cheesy електронни 
парчета, които на места напипват 
по правилен начин сетивата и go- 
пълват динамиката и скоростта на 
повечето състезания. Kom сцените 
обаче са трагедия! Както Като режи- 
сура, така и Като техническо изпъл- 
нение. Направо е смешна картинка и 
напълно разбирам защо съм избягвал 
“модерните” Соник заглавия, Които 
макар и да се радват на добри попаде- 
ния (капо Sonic Rush 3a DS например), 
май не ca за хора, целящи ga съхранят 
добрите cu gemcku спомени Като моя 
милост. 

Та В kpamue – Sonic Riders е забавна 
игра, която има потенциала ga mu go- 
падне, макар и 3a kpamko Време. Лека 
гавра с образа на Соник, но като цяло 
достапточно динамична и лековата 
аркада. Лошо няма В Крайна сметка... 


От; Jeru 


лед Като преди няколко 

броя си поговорихме под- 

робно за първата 005, 
сега спокойно можем да обърнем 
Внимание единствено на нововъ- 
Веденията В продължението 0. И 
Все пак няколко общи приказки за 
незапознатите = RPG поредицата 
Shin Megami Tensei е характерна с 
изключително Високата трудност 
и честота на битките, както u с 
дълбоки стратегически и тактиче- 
ски елементи. Атмосферата Винаги 
е мрачна и тягостна, а историята 
(обикновено оставена на леко заден 
план) — ориентирана-Към по-зрелите 
играчи. 

008 2 продължава пряко сюжета 
на миналата “сага”. След Като Сърф 
и приятелите му напускат Джънкяр- 
даи след като научават.някои goc- 
та неприятни факти, свързани със 
света и самите тях, се озоват на 
място, Коепо определено не прилича 
на така бленуваната “Нирвана”. И 
разбират, че отново трябва ga npu- 
бегнат go Канибализъм, ako искат 
ga оцелеят. 

Добрата новина за нас e, че този 
nom историята е достагточно раз- 
Вита и потенциалът om оригинала 
- подобаващо оползоглворен. Чес- 


S JRPG 
Производител: Atlus Co. 
Разпространител: Ghostlight 


SMT: Digital Devil Saga 


още от същото? Да, но си заслужава! 


What... does that mean? 


momama на paHgoM енкаунтърите 

е леко занижена, което Въобще 

не означава, че обхождането на 
нивата ще е разходка В парка. Бит- 
Ките отново са много на брой, а 
противниците (дори и по-слабите) 
- повече от Корави. Самата меха- 
ника за провеждане на сраженията e 
останала непокътната. Системата 
за развитие е претърпяла известни 
промени, при тоба - положителни. 
Вече по-лесно може да избагвате 
заучаването на ненужни умения и ga 
концентрирате усилията cu 8 раз- 
лична сфера при Всеки герой. Отново 
правилното подбиране на скиловете, 
които ще са екипирани (и достъпни 
по Всяко Време), добре избраните 
мантри (различните сфери при раз- 
Витието) и познаването на силните 
и слабите страни на Враговете, са 
ключът kom успеха. Новите неща 
около геймплея са неприлично малко, 
но наистина - защо ga се пипат 
дадени елементи, след Като не са 
счупени? 

ОзВучаването, както и В първата 
DDS, е на много Високо ниво (особе- 
но за стандартите на жанра). Ан- 
eAuückomo озвучение е добре синхро- 
низирано с движението на устните. 
Като цяло Atlus отново показват, 
че са една om най-надежоните kom- 
naHuu, що се отнася go трансла- 
циите на японски игри. Подборът 
на парчетата В саундтрака също 
е страхотен. На официалния сабт 
(Виж карето с инфото) може да си 
свалите три mpaka om оригиналния 
саундтрак и сами да се уверите В 
достойнствата му. 

Визуално играта почти не е Mpeg- 


z Платформи: PS2 
Сайт: http://www.atlus.com/dds2/ 


L< FIGHT 


„44% 


ви ЫШ 


AwNJ9v 


нала om предшественика си, 
Което ни най-малко не 0 пре- 
чи ga изглежда невероятно, 
благодарение на смазващите 
левъл дизайн и атмосфера и 
добре използвания сел шей- 
динг. 

Shin Megami Тепѕеі: Digital 
Devil Saga 2 e no-go6pa om 
008 (Devil Summoner изобщо 
не Влиза В сметките, тъй 
Като не спада към “DDS nog- 
франчайза”) 898 Всяко едно отноше- 
ние. Причината да получи същата 
оценка е, че Все пак е малко нахално 
om страна на така уважаванште от 
мен Atlus ga ни предлагат един леко 
ъпгрейднат продукт с продължена 
история на цената на изцяло нова 
цгра. Разбира се, за феновете на 
поредицата DDS 2 e задолжителна 


Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 


Shin Megami Tensei: Lucifer's Call 


Ie mmus 


покупка. За тези, koumo искат me- 
първа ga се потопят В мрачната 
атмосфера на SMT обаче, е по-добре 
да започнат от първия 008, за да 
проследят Великолепното стори. 
Или - още по-добре - ga cu потър- 
cam труднооткриваемия – Lucifer's 
Call, който по личното ми мнение е 
най-силният om SMT франчайза. 


E 


Busun: 9 1 
УбийстВена om артистична гледна 
точка и повече om задоволителна om 
техническа! 


звук: 9 
Много побра озвученџе и смазващ ca- 
унатрак. 


Геймплей: 9 - 
Плашещо близък до съвършенството, | 
Балансът межау сторито и дънджън 
Кроулинга е по-добър, отколкото В ko- 4 
ято и да е друга ЗМТ игра. 


505?: 5 

Точно: по-средата межау изцяло нов 
продукт и експанжън. Atlus, следващия 
път ce напонете малко повече! 


REV IEL 


om: Orlinator 


HAPPY FEET 


Производител: Midway 
Разпространител: Warner Bros 
Жанр: детска 

Сайт: www.happyfeet-game.com 


Реквием за един пингвин 


appy Feet е поредният продукт на гейм-ин- 

дустрията, Който безапелационно HU ge- 

монстрира, че игрите по филми (с наколко 
дребни, но не и маловажни изключения) са абсолютна 
боза и не си струва да ги погледнеш. Това Важи с 
особена сила за игрите по филми за деца, koumo В 
общия случай се правят по метода "ga има” и базират 
продажбите си на опаковката, а не на това, което ce 
съдържа 6 нея. 

В Нарру Еее! поемаш ролята на малоумен пингвин, 
който не приказва, и участваш 8 дебилни мини-игри. 
Всичко това, докато се чудиш дали може да има тол- 
кова болни чавета, които ga изнудят родителите cu 
да им купят това безумие. Геймплеят е опростен go 
ента степен и се базира главно на заемки от хитове 
Като Dance Dance Revolution. Не бива да пропускаме 
и режима, 8 който Мъмбъл се състезава по Корем, 
Ковто е нещо Като състезанията с мушама под 
задника no сКлона go Hac, с тая разлика, че се прави по 
Корем и Като цяло изключае първите няколко секунди, 
8 които с повдигнати Вежди се усмихваш лекинко, не 
е по никакъв начин забележителен. Звукът е на срав- 
нително Високо ниво, Което обаче не може ga ce каже 
за графиката, Която e fin de siecle В най-добрия случай. 

Горещо mu препоръчваме ga Купиш заглавието 
на малкото си дете, ако искаш ga го откажеш om 
гейминга и да му спестиш социалната стигма, 
наднорменото тегло и цялостната гийкавост, така 
характерна за нашето съсловие на един по-късен етап 
- струва си, аи няма ga се бъркаш за стейшън, като 
стане на 13. 


: Производител: Sega 


: е ясна - по-ниски цени на конзолите, периферията 

: и игрите на Sega и не на последно място — нали- 

i чието на крайно ефтини ментета. Най-вероятно 

- и за родните, предимно РС ориентирани играчи, 

: повечето заглавия om последната Компилация на 

: Service Games ще са познати, затова и няма ga ги 
: разглеждаме подробно, а просто ще предоставим 

: списък с игрите, които съдържа пакетът (справка 
} - страничното Каре). 


} ни. Като цяло портовете са повече от прилични. 
: Макар u да няма Кой знае Каква Визуална onmuMu- 7 
: зация спрямо порвоизточниците, поддръжката на 

; прогресивно сканиране е добра екстра. При звука 

: за съжаление се забелязват разни неприятни, но не 
и непоносими бъгове. Похвално e, че Digital Eclipse 

3 (отговорни за самата Компилация) са ни предос- 

: тавили Възможност за запаметяване по Всяко 

: Време, както и ръчно конфигуриране на бутоните. 


} на която (май) 0 липсват само Streets of Rage 2 
} (защо, бе!?!) и малко оптимизация. 


om: Jeru 


Разпространител: Sega 


E Платформи: PS2, PSP 


| За невероятните игри и приличните портове... 


вир род аа 


таа 


а никого не е maüHa, че на mepumopu- 
ята на България Genesis/Mega Drive 
беше по-популярна om SNES. Причината 


Няколко думи за самото издание обаче са нуж- 


sse MYD IT'S ONLY 
THE BEGINNING? 


Като заключение - cmpaxomHa Компилация, 


8/10 


Alex Kidd in the Enchanted Castle 
Altered Beast 

Bonanza Bros. 

Columns 


Golden Axe 111 

Phantasy Star II 

Phantasy Star IIl: Generations of Doom 
Phantasy Star IV: The End of the Millenium 


Comix Zone Ristar 
Decap Attack starring Chuck D. Head 
Ecco the Dolphin 


Shadow Dancer: The Secret of Shinobi 
Shinobi III: Return of the Ninja Master 
Ecco II: The Tides of Time Sonic the Hedgehog 
Ecco Jr. Sonic the Hedgehog 2 
Kid Chameleon Super Thunder Blade 
Flicky Sword of Vermilion 
Gain Ground Vectorman 

Golden Axe | Vectorman 2 

Golden Axe || Virtua Fighter 2 


РЕТІ: САТ2/ 0067 


Ясъм мала питбул териер. 


ъв форума на любимото 

Вам печатно издание съв- 

сем скоро изникна сенза- 
ционното разкритие, че моя милост 
прекалявал с писанията за собстве- 
ните си тегоби и почти не оставало 
място да разкрия, 8 характерния cu 
изящен стил, есенцията на поредния 
продукт на гейминг индустрията, 
който е заслужил нелеката съдба ga 
бъде рецензиран от мен. Разстроен, 
8 последните няколко дни прекарвам 
изцяло посветен на философски 
размисли за човешката злост и Вре- 
gama om анимето. Съвсем не В пази 
Връзка ще отбележа мимоходом, че 
настоящата статия ще се занимава 
напълно с личните ми проблеми и ей 
така, по пътя, ще упомена, че Petz: 
Catz/Dogz представлява Виртуално 
тамагочи, В което 8 два софтуеърни 
пакета един Куп миризливи дрисльо- 
Вци се настаняват на десктопа mu u 
старателно mu Вгорчават Живота за 
наколко часа, след Което mu, Въпреки 
любовта си Ком Всички живи съще- 
ства по света, деликатно ги затри- 
Ваш за Вечни Времена. 

С други думи, Petz: Catz/Dogz e om- 
Вратителна помия, която не би gona- 
днала на никой друг, освен на чеглири- 
годишен лигльо, Който, неоткрил Все 
още чудото на соловото задоволяване 
на сексуалните нужди, изпитва жива 
нужда да подмата гранули на зле нари- 
суванџ представители на домашната 
фауна. Другите Възможни потреби- 
тели на този двуизмерен кошмар са 
петнадесетгодишни фенки на Анелия и 
Бритни Спиърс, koumo В свободното 
си Време освен да творят поезия 
с правописни грешки, се захласват 
по разни пухкави индивиди и искрено 
Желаят да придобият и те я Кученце, 
я Котка, но Коравосърдечните роди- 
тели, така и не успели да разберат 
каква точно е ползата да имаш 
порглативен лайномет В Кухнята, uM 
скоршват Mepauume още преди me ga 
успеят да еволюират до Върховата 
си форма – тропане с обут В ботуши 
om Илиенци ши регионалния му екви- 
Валент Крак и остри, пронизителни 
Викове, Към koumo за цвят обикнове- 
но се прилагат и обилни сълзи. 


Попътното ми упоменаване нещо 
доста се разшири, пок и прецених, че 
след автобиографичните ми опити 
8 cover story-mo om предишния брой 
нова подобна изява Вероятно би била 
Възнаградена с януарска Корица, на 
която Възторжено се съвокуплявам 
с някой от протагонистите на Petz: 
Catz/Dogz, така че по този повод 
Вознамеравам ga приложа още om 
Възвишените cu разсъждения no Bv- 
npoca за играта. Така например, om- 
Ккровено ми липсваше Възможността 
да организирам ефектно състезание 
по надпърдяване на домашни любимци 
— kamo малък бях горд притежател на 
Еърдейл Териер, Който притежаваше 
уникални умения В областта и go ден 
днешен считам, че подобни съревно- 
Вания на Високо ниво биха привлекли 
доста повече публика. За съжаление 
mapaem аудиторията на играта 
Вероятно би намерила подобни инова- 
тивни авторски попадения за пошли 
и поради тая пуританщина кученцата 
само лягат, стават, подават лапи 
и изпълняват други трогателни но- 
мера на панаира, Който можеш да си 
спретнеш с между Зи 4 Клика. 

След Като проведох дълъг и много 
сериозен разговор с разработчиците, 
се договирхме, че подобно хрумване 


би могло да се Включи, евентуално и 
разбира се след съответните марке- 
тингови замервания, В някакъв Postal 
на maMvaeouumama. Че тия разработ- 
чици се Казват Ubisoft, ce опитвах 

да скрия през цялото Време, и сега 
целенасочено ще остава mos факт 
без Коментар, за да мога зрелищно да 
навляза В заключителните изречения 
на настоящия епохален научен труд. 


Празната страница на Уърда ме 
гледа заплашително, някак остро, 
долавям една нотка на сарказъм 8 
усмивката 0, докато тръпките на 
приближаващия, секунда по секунда, 
Коаен срок за предаване на статията 
изпращат остри, оглушителни сиг- 


СъщинсКо бедствие 


4 NEON 6 


Deep Sea Diving Tycoon 


Кастрация с пластмасово ножче 


нали по гръбначния ми стълб. Стоим 
известно Време така и се гледаме, 
застинали В танца на Вечността. В 
един момент, избран от Съдбата и 
закован от същата като пеперуда на 
стена, лявото ми кутре потрепва и 8 
спазмите на каталитичната химична 
реакция, протекла някъде 8 дълбините 
на изригващото ми Като Везувий 
съзнание, аз се откривам там, насред 
осеяното с малки, черни протомас- 
тилени точици бяло бойно поле на 
рецензентския занаят (сори, Дияне, 
ако четеш това - не е нарочно, прос- 
mo Винаги съм искал ga си направя 
гаврата) и текстът на статията 
се ражда: 

Не играйте Petz: Catz/Dogz. 


Геймплей - 1 
| а. 


REV IEL 
Dressed to Kill: 7 


Workshop 
Тениските 


Както много добре знаеш, ние не сме стандартната медия, 
която просто ти сервира Всеки месец смляна от екипа инфор- 
мация за случващото се В гейм средите. Ние не обичаме да се 
ограничаваме В приети за традиционни граници, но за сметка 
на това обичаме теб и Винаги искаме да me изненадваме. Koge 
приятно, Къде неприятно, тоба не е от значение. Едно е сигурно 
— никога нама да пъпчем на едно място и да станем скучни. 
Обещанието ни отпреди един месец е спазено. GW армиите Beye : 
имат своята униформа. И по-точно - богат набор от униформи. : 
Всеки може да си поръча om новите Workshop menucku, koumo 
достигат до Вас благодарение на Колаборацията ни с пичовете 
om www.teniski.be, които са една много бързо развиваща се и 
отговорна фирма. Демек - точно обратното на нас. Неин пред- 
мет на дейност е печат Върху текстил – тениски, шапки, блу- 
зи... Каквото ce сетиш! Е, Как може баш за това ga ce сетиш?! 
Мръсник! Има си татуировки за тази работа, но чуваме, че 
боляло. Както u ga е. Сайтът е изключително удобен за навига- 
ция, а Възможностите при избор на щампи, цветове, размери и 
Всички други елементи са повече om задоволителни. 


i Жанр: Симулатор на издържлив мехур 

: Производител: Virtual Playground 

| Разпространител: Frogster Interactive Pictures 
i Платформи: РС 


irtual Playground в компания, cne- 
циализирана В разработването на 

: тайкууни. Ha смотани тайКууни, ако 
: трябва ga сме почни. Игри Като Prison-, Mall- 

Е и Shopping Centre Tycoon, Както и прилежащите 
} uM продължения, определено не са продукти, 

; koumo някой би желал В портфолиото cu. E, 

i този път поне със заглавието cu ни спечели- 

Е ха... a не трябваше. 

; Beer Tycoon е стандартен, евтин и manoy- 

: мен тайкуун, точно Както се и очакваше. Lenu- 
; ят геймплей се състои В тоба за 5-10 минути 
} да изградиш пивоварна (складове, фабрики за 

? преработка на суровини, цех за бутилиране, 

| бар и т.н.), за 2 минути ga намяташ няколко 

: рецепти за бира (без изобщо да разбираш Какво 
: правиш, но ние бирата я познаваме само на 

: Вкус 8 Крайна сметка...) и после само да стоиш 
Е u ga гледаш тъпо, докато играта прави ocma- 

: налото. СКука, скука, скука... 

i — Икономическата част е доста слаба. Имаш 

: набор от най-елементарни статистики, като 
: дори В игри от сорта на Pizza Syndicate отпре- 
} ди цяло десетилетие опциите при маркетинга 
- и управлението на ресурсите бяха В nomu по- 

: Вече. Тук просто задаваш цена на Всяка марка 

| бира, Която произвеждаш, избираш дали ще 


TS 


ы ' ~ 


SHOE 
аи 


Как да поръчаш наша тениска? Елементарно, Уотсън. Omu- 
Ваш на www.teniski.be, регистрираш се (става за секунди и може 
да ползваш различни отстъпки и бонуси), избираш “Фирмени 
тениски” от менюто вляво, Кликаш на тениската с добре по- 
знатият ти трол и пред теб Вече е пълният Каталог с различ- 
ните Вариации. След като си се спрял на конкретна тениска или 
пък си харесал няколко такива, трябва ga укажеш Какъв размер 
желаеш да бъде тениската, Колко броя желаеш от нея и после 
добавяш избора си Към кошницата. Когато си готов, избираш 
“Прегледай и Купи” от менюто “Моята поръчка” и след финално 
одобрение и Калкулация на общата цена натискаш бутона “По- 
ръчвам”. След което остава единствено да очакваш Куриврите 
ga позвънят на Вратата mu. Ако He са kypuepume, а ислямски 
фундаменталисти, примерно, не uM отваряй, че ще ни тежиш 
на съвестта. 


Beer Tycoon 


: Сайт: http://www.virtual-playground.co.uk/pages/BeerTycoon.asp 


от: дооту 


CAMERA ӘЛИ 


продаваш на регионален, 
национален или световен 
пазар и после чакаш пари- 
те ga ce Вливат В Касич- 
Ката. Нито ще попадаш 
8 Кофти ситуации, нито 
ще трабва ga се справаш с недоволство om 
страна на Клиенти, нито ще се бориш реално с 
конкурентите си. Алоооу, някои тук сме иконо- 
мисти! 

Даже и най-хубавият момент - бирата - не 
е силно застъпен, макар и Всичко общо Взето 
да се Върти около нея. Нито ще научиш нещо 
повече 3a нея, Humo ще mu ce gonue изведнъж, 
дори напротив - BT може ga me откаже om тази 
блажена напитка. Играта е ужасяващо грозна и 
плоска и честно Казано не заслужава Внимание 
дори u от страна на колекционер на бирени 
капачки или HekonaH memba, чиято мешка е nog- 
гизнала om Въпросното нискоалкохолно питие. 
Да не говорим, че Колкото и ga са се старали 
преводачите, много голяма част om менютата 
и опциите са си останали на немски, независимо 
Кой от другите налични три езика избереш. 

Та така, може би материалът трябваше да 
стане една Maümanuuücka заигравка със заглави- 
emo на играта, но това повярвай ми няма Как ga 
се случи точно c Beer Tycoon. “Що ли? Mu щото 
играта смуче. Бира. Със сламка. 3 | 10 


CAMERA 957 


изпрати sms на номер 
обади се от стационарен телефон А 
~ 


0900 40 400 С 


мтел, глобул и Вивател "тле, глобул и Вивател | какво e fresh пакет? 
Це - поръчваш продукт и го изтеглаш 
La; _ | - Като бонус можеш ga изтеглиш два 


безплатни продукта 


мисцята anoa [> The Fast and 


ce В приключението j эз || the Furious": Tokyo 
то сиштън хвите ММ Ј 


моно поли “Че A 
кырр: четете хе? ies одунственияг arem, = ја. је“ а SAN d 
fresh хитова за кошта невъзможни y мобилен телефон. | GOL UNS 
WS 833836 533036 ERAN "Атала 539917 
eminem - you don't know 533837 533838 JU: cekcu 
ООо ана MIS БО = 0 cer semet TO С. момичета 
roger sanchez - lost HC 533843 533844 533845 Ела : теб своште 
ludacris - money Id 533846 533847 533848 = B орехи u 
the pussycat dolls - wait a minute 533849 533850 533851 | zm В зайръжки 
nelly furtado - all good things 533852 533853 533854 
morandi - a la lujeba ориги 533855 533856 533857 дыша а 
goodslav ft. буч - 50 лева разходи 533858 533859 533860 pa NM Mein 
asle bjorn x lucky you АЦ: 533861 533862 533863 а ти мислиш пи, E 
устата - 50/50 оригинал 533864 533865 533866 че ше успееш? 
ъпсурт - Втора цедкаоригин 533867 533868 533869 М ў 533920 
fok xume PD ATT 
думана - sorry ново 533870 533871 533872 E (ПОШТИ, 
оркесптър Кристали - бађуново 533873 533874 533875 
райна и константин - ние знаем какново 533876 533877 533878 & — 
мария - не си добре дошъл 533879 533880 533881 7 — 
преслава - уморих се 533882 533883 533884 | У |, FK "МИ 
есил glopaH - как искам хип 533885 533886 533887 E ) ? 
анелия - Вяптър 8 Косите 533888 533889 533890 Д im: “| [И 5оле. разходи уошгоучет ае заште е | m ЗЕ Ера 30۸ "n 
Вероника - без коментар xt 533891 533892 533893 = FR 
амет - магистрала xum 533894 533895 533896. 5 
: = = „? | 533933 


Кученце маймунка - 
Включи тази Берта 
за ga можеш ga следиш 


M я часа и ga се наслаждаваш күт 
a на интересна графика U „в супи?” 
$ y3» фр Хедновременно e 2 SS 

һм DIE аы "d aes 2006 Gameloft. All Rights Reserved. 
533935 533936 


eet ® Gamelolt and the Gameloft ioga is a 
es t uen trademark of Gameloft in the U.S. and/or 
- other countries. The OC. and all related 


characters and elements are trademarks. 
ot and © Warner Bros, Entertainment ис, 


драконче зайче 


г | Дай 6. 
СА j є 
= Dic 
3 "wt 
7g. іно | - окиа и са 
T у — m4. He me ли дразни логото 
ЗА " i Върху любимата mu Картинка 
CY с 533941 на дисплея ем 


В s древното зло предизвикай смърт на 
ЖЕ, "VEN 00) е събудено секси момичета петък 13 - 
p 9 е T с] pA | 
533937 533938 ~ Хо janjan 533942 на номера за поръчка 7 па | «X y 
" / х v самолети: ye 
E: 533084 533955 533956 


сериен хип-хоп култура Принцот страхотно 


Т е 


yBueu и сееш шака музика на персия 
смъртна JA 4 ща = 
(533943 кь ‚| „==... ag 


533944 EE 533946 533947 7533963 933964 


уличните стани футболен - 
frimum ч мениджър џераџ тенис 


Moti Соран tion 


533957 533958 533959. 
размажи стани горещ 
противника гангестер стрийптиз 
тис Deny Mupper 


Goodfellas 


| 533065 533966 533967 n. 


f» Войната на разгроми : 
fe световете започна. наетите Коне Конг pinball теке стек 


ща - k 
533960 533961 533962 
как да поръчам? 


индекс на gsm се 


533950 


є пример за поръчка: поставя само, ако поръчваш аа 
г и моно мелодия 
) 5339 71179N | 2260) индекси на марки GSM -и 
533951 533952 533953 Eu Ri sues and ВЕЩА Lr aj mcm | Nokia Sony Ericsson 
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Услугата и съдържанието се предоставят or M Телеком ООД. За информация и при проблеми, изпрати e-mail на info@fresh.bg като укажеш номера на мобилния ти телефон. За да получиш поръчаните продукти обикновено е необходимо да имаш активиран WAP и съответни настройки от мобилния ти оператор, иначе е възможно 
продукта да не може да бъде доставен. За да провериш дали можеш да получиш даден продукт на твоя GSM преди да поръчаш, зареди wap.fresh bg през мобилния си телефон (мар browser) и въведи кода на продукта от рекламата. Всеки поръчал мелодия получава безплатен ТОР продукт абонамент и ще бъде информиран три 
пъти за най-актуалните ни продукти. Абонаментът се активира чрез потвърждаване на поръчката и може да се спре по всяко време с изпращане на SMS със съдържание STOP и името ка абонамента на номер 2250. За изпълняването на поръчката и получаването на абонамента са необходими 2 SMS-a. Изпращането на 1 SMS 
ка номера 2260 и 2225 струва 2,40 лева, изпращането на 1 SMS на номер 2250 струва 0,60 лева. Поръчване на продукт чрез обаждането от стационарен телефон на номер 0900 40 400 струва 1,80 пева на минута и не активира ТОР продукт абонамент. Разходите за пренос на данни чрез WAP или GPRS са за сметка на клиента 

и ce заплащат директно на мобилния оператор. Пълните Общи Условия за ползване на услугата могат да се намерят на htlp:/jwww.fresh.bg/agr а поддържаните модели телефони на hltp://www.fresh.bg/gsms. 


реализъм. 


Лг, 


ще 8 началото на този 

текст искам да се изясним, 

читателю — аз не съм 
противник на измислиците В игрите. 
Пределно ясно ми в, че В Крайна сметка 
те провокират и са окрилени от нечия 
фантазия, че болшинството от хората 
играят игри, за да избягат от реалнос- 
mma, а реализмът донакоде им пречи. 
В Крайна сметка насред забързания ни, 
целеустремен, повтаряем и често скучен 
Живот, едва ли могат ga се намерят 
много неща, на чиято база ga ce com6o- 
pam качествени игри. Което ни отвежда 
до Второ уточнение - когато Казвам, че 
търся “реализъм” 8 игрите, по никой на- 
чин не Визирам реални събития, истории, 
случки. По-скоро Копнея за една близост 
до Живота. За добре интегрирани, ka- 
чествено пресъздадени реални движения, 
реални ситуации, а при игрите с превоз- 
ни средства - реалистично управление. 
Такива, създаващи предпоставката за 
сливане на играча с продукта. Съгласи се, 
че gokamo играеш Doom, няма как ga се 
поставиш на мястото на героя си пъл- 
ноценно. Усещането om Medal of Honour, 
примерно, е съвсем различно, Въпреки че 
и Втората не би могла да претендира за 
особено реална игра. Защо смятам така? 

Да вземем шупторите, като за Haya- 
ло. Няма ли повече напрежение, когато 
знаеш, ue 2-3 куршума ще те свалят на 
земята безвъзвратно? Или по-точно 
- ще me свалят 8 менюто, при последния 
сейв. Така или иначе усещането за надви- 
снала заплаха Hag kpexkomo mu същест- 
Вувание зад Всеки ъгъл, пторпеливото 
промъкване, Внимателното преценяване 
на ситуацията преди да влезеш В бой, 
са есенцията на тактическите шуптъри, 
Които се приближават най-много go 
реалния Живот. Когато подхождаш Към 
Всеки един сблъсък с мисълта, че нямаш 
BFG под ръка, В близкия сикрет плейс не 
се крият 250 броня, а сейвът e 30 мину- 
mu тежък геймплей назад, адреналинът u 
приятното потапяне 6 атмосферата на 
играта са В поти по-големи. 

Когато нещата onpam go симулато- 
ри, независимо дали автомобилни, или 
самолетни, тръпката е още по-голяма. 
Съгласи ce - едно e ga седиш 8 измис- 
лен автомобил и ga летиш с някакви 
нереални скорости, Като използваш 
стените no mpacemo за насочване на 
посоката ти, съвсем друго - да знаеш, 
че колата ти има някакъв предел на 
Възможностите и ga се опитваш ga я 
изцедиш до максимум без да я повредиш. 
Най-малкото защо мислиш, че удоволст- 
Вието om тези игри е много по-голямо 


със съответната периферия? Дали само 
защото е по-удобно, или защото когато 
хванеш Волана, асоциацията с истинския 
автомобил е В поти по-голяма? Най-Ве- 
роятно истината е някоде по-средата, 
но аз Винаги ще твърдя, че при симула- 
торите е много по-добре нещата да се 
приближават максимално до реалното. 
По този начин В играта се влага много 
повече мисъл и та се превръща 6 пре- 
дизвикателство, а не остава поредното 
малоумно набиране по бутоните. 

Не на последно място, причината да 
обичам истинността В игрите е, че 
по този начин можеш да научиш нещо. 
Замисли се - откъде щеше да знаеш Как 
се държат при стрелба различните mu- 
пове оръжия, ako не беше играл Rainbow 
Six? Щеше ли някога да разбереш за тън- 
костите при рали състезанията и упра- 
Влението на автомобила, ако го нямаше 
Richard Burns Rally с неговия перфектно 
реализиран driving school? И дали изобщо 
някой щеше ga me накара ga си спомниш 
за законите на физиката и приложението 
UM, ако го нямаше Falcon 4.0 с неговото 
700-странично ръководство, подготвено 
за реални пилоти? От игрите, koumo ce 
придържат много повече Ком истинския 
Живот, получаваш не само удоволствие, 
но и полза. Възможност ga ce докоснеш 
до детските си мечти, ако щеш. Да 
бъдеш космонавт, пилот, командос, 
състезател. При това – истински. Какво 
по-хубаво от това? 

В заключение ще повторя началото 
- аз не отричам аркадните или фентъзи, 
или каквито и да било оруги игри, които 
не са реалистични. Много ясно съзнавам, 
че те са създадени за забавление, а аз 
обичам от Време на Време да се разто- 
Варвам посредством тях. Но В игрите, 
прицелили се Във Високите нива на реали- 
зом, за мен е скрита есенцията на гей- 
минга. Те ти позволяват да се потопиш 
най-дълбоко В магията на електронните 
забавления, ga се слееш с героя си go 
такава степен, че ga ce превърнеш 6 
него, ga ти пука не за някакъв измислен 
персонаж, а за самия теб. Тези игри mu 
показват онова, Което не би научил, 
освен ako почти цялото mu Време om 
Живота не протече 8 кандидатстванџа, 
сесии, странични Курсове и изпити. Те 
mu дават Възможност да бъдеш това, 
koemo никога няма да имаш Възможност 
да станеш. Те ти позволяват буквално да 
изживееш повече от един живот. Затова 
тези игри са правилните, според мен. 


Ко бях седнал да пиша този 
mekcm, Който четете В 
момента, преди около g8e 
години, най-Вероятно щяхте да 
Видите името ми на съседната страница. 
Сигурно щях ожесточено да се боря В 
onum да докажа Как “простите” игри ca за 
“простите” хора и Как, Видиш ли, тръпка- 
та при един реалистичен симулатор (бил 
той футболен, летателен или такъв на 
конни надбягвания) е несравнима с ламер- 
ското "gxxumkaHe" на разни "Времегубки". И 
най-Вероятно щях да звуча по-убедително 
отколкото сега, заради хоса и енергията, 
които имах тогава. Днес обаче нещата 
са малко по-различни. Въпреки крехката 

си Възраст, В последните 24 месеца се 
блъсках фронтално с жестоката реалност 
и ударната Вълна ме отпрати чак на от- 
срещния бряг. Откъдето В момента измо- 
рено ще се опитвам ga оборя МАК. 
Сигурно повечето от Вас са на nom 

да отгърнат директно на следващата 
страница, защото предполагат отегчено 
накъде отиват нещата. Аз обаче не сма- 
там да хленча Колко е тежък животът и 
Как човек не иска ga се обременява допъл- 
нително психически, а просто да разпусне, 
потрошавайки час-два В компанията на 
някое семпло и неангажиращо заглавие 
(Въпреки, че поне частичното засягане на 
тези факти е неизбежно). Нека хВърлим 
един по-различен поглед на нещата. 
Замисляли ли сте се Колко от уж “ре- 
алистичните” игри Всъщност се играят 
по големи турнири? Да, факт е, че почти 
пълното им отсъствие на подобни меро- 
приятия се дължи на това, че аркадният 
развлекателен софтуер е значително 
no-Maco8. По-основният фактор според 
мен обаче е майсторството. И по-точно 
— липсата на наистина солидна разлика В 
уменията на един посредствен и един на- 
истина добър играч при повечето “реалис- 
тични” заглавия. Това, разбира се, не Важи 
за абсолютно Всичките им представители 
(бобър пример за изключение, например, е 
Gran Turismo поредицата). Както се go- 
сещате, реализмът Води Както до много 
опции и комплексност, така и до сериозен 
дисбаланс. Разбира се при Големите за- 
главия почти Винаги се правят известни 
компромиси omkom “акуратноста”, за ga 
може играта Все пак да бъде играема и 
балансирана. Интересното В случая е Как 
нереалистичните игри В повечето случаи 
предлагат далеч по-дълбок геймплей om 
“претенциозните” cu събратя. Поредици 
Като Quake и Unreal Tournament ca пер- 
фектни примери за последното. Вярно e, 
че Всичко опира до човеКа и Вкусовете му, 
но никой на този сват не е способен ga ме 
убеди, че “тръпката” om безумно Вдърве- 
ните схватки 6 Battlefield 1942 или рандом 


Rainbow Six заглавие могат ga mu донесат 
усещане и емоции, дори на километри 
приближаващи се до тези, съпътстващи 
една добре преценена и отиграна ситуация 
Hà Unreal Tournament, В Която си разплис- 
Кал нагрухан до неузнаваемост опонент 

с 200 хелт и 150 броня с един перфетно 
изпълнен комбо шот с шок райфъла. 

Нека оставим обаче мултиплебър 
изживаванџата на страна. Какъв e 
смисълът от Всичкия хвърлен труд при 
рвалистичното пресъздаване на безброй 
оръжия и екипировка, след като ИИ-то 
на противниците, Bbpxy koumo ще ги 
използвате, е една идея по-Жалко om това 
на средностатичеки борец, зрението uM 
е по-слабо om това на Пити Уондър, а 
слухот навява асоциации с Пийт Тонг? 
Истината е, че докато програмистите не 
Качат необходимия левъл, за да направят 
наистина интелигентни гадове, а продъл- 
Жават ga предъвкват смешни моделчегла 
на поведение и скриптове, за реалистични 
игри не можем да си говорим. 

Горенаписаното Важи не само за шупто- 
pume, но и за Всички останали Жанрове. 
Дори аз, Като дай хард фен на WE/PES 
серията (Водеща се ВСЕ ПАК за значително 
по-реалистична от FIFA продуктите), 
не мога да cu изкрива душата и да не 
призная, че ИИ-то, макар и една Класа над 
тоба 8 останалите футболни симулатори, 
е изключително дебилно и mu убива кефа 
от сравнително акуратното представяне 
на най-популярния спорт на планетата. Да 
не забравяме, че дори и Konami засилиха 
арКадния елемент В последното издание 
на WE/PES. 

Причината, поради Която Ви занимавам 
с тези Въпроси, на пръв поглед нямащи 
нищо общо с темата, не ce kpue В това, 
че се опитвам елегантно да избегна Кли- 
шетата, go които Всички Вероятно са 
очаквали да стигна. Идеята ми е различна 
и надявам се повечето om Вас Вече са а 
разбрали. В прав текст, за тезим които 
са се изгубили при резкия завод, Който 
поех Към средата на статията – гейм 
индустрията Все още не e дорасла за 
реалистични игри. Ограничениятам нала- 
гани от техническото ниво на сегашните 
koH30AUM не са едно и две и мисля, че не € 
нужно да ги изброявам. Искрено се надя- 
Вам зверският хардуерм скрит под “капа- 
ците” на PS3 и X360, да бъде оползотворен 
както трябва и В следващите няколко 
години да станем свидетели на наистина 
Реалистични игри. 

Дотогава обаче Splinter Cell ще npo- 
дължава да диша прахта на Metal Gear 
Solid, а Всички “реалистични” рейсъри ще 
са ненужно усложнени и сКучни на фона на 
адреналинови бомби, kamo Burnout. 


а 


Привет. 


Мисля си,че най Вероятно едва ли имате 
нужда от това да разберете какви 
точно са Въпросните ми размисли,но 
пък едва ли има лошо да ги споделя. Дали 
пък първо да не почна с един анекдот по 
случай идващите Коледни празници. 


Руснаци посрещат Дядо Мраз. Послед- 
ния де за лошо, де за хубаво също бил 
руснак и размъквайки чувала с подаръ- 
ците 8 новогодишната нощ фраснал 
доволно Количество Водка „дотолкова, че 
да му е достатъчно да си загуби чувала. 
Попадайки В първата къща и влизайки 
при домакините 8 отнесеното си със- 
тояние дядото стоял и 

гледал.....умно. Въпросните домакини 
също се чудили Какво точно да сторят, 
след Като видели състоянието на 
гостенина. Малкия 5-6 годишен Ваня, 
Петя, Серьожа или Каквото там име си 
u36epeme,koümo Все още не разбирал om 
напиване огледал дядото U...... 


Дед Мороз,Дед Мороз 

C бородой и шляпы 

Почему подарки не принес... 
Педерас Прокляты!? 


За този анекдот се сетих четейки пис- 
мото Hà наградения участик 6 играта. 


Мда, преди три броя взимайки no- 
редното списание 6 ръце Виждам „че 
редакциона е написан от Снейк. Мисля 
си Фрийман е 8 командировка 8 чужбина 
та затова така.В 

седващия брой обаче виждам,че pe- 
дакциона отново е на Снейк и стоплям 
със скороста на електрически провод- 
ник с високо специфично съпротивление 
произведен В братска Албания, като 
това ме кара Веднага да отгърна стра- 
ницата с редакторския Колектив и виж- 
дам под гл.редактор името Ал.Бакалов. 
Викам си миналата година Половин 
редактор, тази година Цял редактор. 

Да му е честито Другари. 

А пък догодина....хм „тук исках ga 
му пожелая нещо от сърце, хем да 
е смешно,хем да е оригинално, хем 


` да e хубаво.В 
повечето случай 
преследвайки тол- 
Коба много цели с 
едно нещо нищо не се 
получава,и точно Когато ми 
хрумна Какво да бъде прочетох 
Какво той самия cu е поискал om 
дядо Коледа......6 моето Въображение 
е доста по бедно, но Въпреки Всичко 
исках ga му пожелая следното: ПОРШЕ 
да бе онези сплескани спортни немски 
Коли,Ковто пък да си Купи с хонорарите 
от статийте 6 ГВ.Сега 8 опит да бъда 
духовит истината е „че пожелавам на 
Снейк кураж и ga не се предава, зацото 
той явно е поел отговорноста В труден 
момент. Бих исКал да пожелая и на Вас 
и на себе си след 10 години пак да пиша 
разни неща на редекционната поща за 
да видя дали и a3 „Като Вас ще диря 
Кусури на игрите или ще им се радвам 
Както сега.В güanaücmus час Винаги си 
пожелавам egHo нещо новата година 
да е по-добра от изминалата. Желая го 
и на вас момчета,а от себе си мога 
да обещая,че винаги ще имате моите 
4-548. за списанието „не е много ,HO 
това мога ga обещая със сигурност. 
Живи и здрави. 
-bopucAa8 Бончев 


За много здрави и щастливи години, 
амиго. И за много изпълнени нового- 
дишни обещания и пожелания. Желаем 
mu u безсмъртие, за ga не HU се налага 
да се ограничаваме В рамките на 
някакви си десет години. И без това 
на вампири ce обърнахме от това 
правене на списания по нощшпе, само 
ни покани и ще дойдем да те ухапем. 
На себе си пък пожелаваме ga си бъдем 
Все същите ентусиазирани идиоти 
u ga не me разочароваме ниКога u по 
никакъв начин, Казвали сме го и пак 
ще го Кажем - не го правшм заради 
твоите пет лева, а заради твоя смях, 
твоите емоции и твоето усещане, че 
си прекарал 84 адски приятни страници 
заедно с нас. Иначе Главният благо- 
дари искрено за пожеланието, но той 
упоршпо отказва ga се Качи на Кола, 
различна от Голф. По сантиментални 
причини. Ho ако докара такива хонорари 
от списанието, ти обещава безпамет- 
на почерпка. 

-GW 


-някой CU 


Mu u nue това ce чудшме. Kak можа- 
xme? Може ga е заради многото пиене 


по празниците, а може и ga е просто 
npuyMuua. Има ли смисъл ga го Комен- 
тираме? Важното е, че можахме, а 
сега ни остава само да можем 1) Да 
успяваме ga отговаряме соържано на 
подобни писма. 2) Да продължаваме 
напред Въпреки тях. | 
Колкото до убиването - заповяцай. 
We got the skillz and we're waitin'. 
P.S. We got them Walthers, too. 
-GW 


СКъпи, Дядо Коледа, 

Аз съм малко и послушно геймърче. 
Не че играя много - мама и татко не 
ми позволяват, а и тези изпити по 
гражданско право са много шиб... He- 
приятни. Но съм фен. С много радост 
бича X3-reunion. Голяма игра и голям 
зор ga се сдобиеш с нея, ша знайте! 
Освен играене (и учене... акхъм...) пиша 
Книга. Хубава Книга. Фентази. Кат оная 
на Толкин, дето направиха филм по нея. 
Ама по - добра. Проблемът e, че вчера 
накакси успях да я затрия (не питайте 
Как щот и без това ме е срам да изляза 
от Къщи. Но факта е налице - инфото 
го нама, а файла - сейвнат). bak ъп? Ей 
богу бях си правил бак-ъп, ама за чий Х 
да го ъпдейтвам редовно, а? Та ей ги 
на 50 страници липсват... фор гууд. Та 
Въпросът ми Ком теб и джуджетата 8 
чуднатата ти работилничка е има ли 
аджеба шанс да си Върна тези 50 стра- 
ници или трябва ga си пълня Ваната? 50 
страници не е проблем да напиша, но да 
пренапиша 50 страници, Които Веднъж 
Вече съм написал... страхувам се, че 
нямам толкова силна воля. Та имате ли 
някакви идеи? Претърс 

ux Temp папките 8 "documents and 
settings" и "windows" c помощта на 
"Active file recovery", но не успях да на- 
меря Каквото ми трябва. Всъщност 
открих няколко файла, Вероятно от- 
несени Към Книгата ми, но не мога да 
ги отворя... така де, мога, но вътре 
информацията е разбъркана, нещо от 
тоя pog: “ ЖАт«зИ– да "0 

< 8nM80«h04". Та можете ли ga ми 
помогнете? 

Ваше (послушно) фенче: 

-Галинчо 


Проблемът наистина е сериозен и 
може би е добре ga 20 отнесеш Към 
някое по-специализирано издание от 
нашето. Все пак за да не те оставим 
съвсем без отговор ще ти препоръ- 
чаме да пробваш някоя от специлизи- 
раните програми за Възстановяване 
на данни. На нас 6 много случаи ca ни 
помагали да спасим случайно изтрити 
файлове или части от такива. Про- 


блемът е, че не можеш gà си Винаги 
сигурен 6 тези програми. Принципно, 
Когато изтриеш файл от харо диска 
той физически не се изтрива, а просто 
се премахва от партшшън таблицата, 
така че ga не се показва. Иначе инфор- 
мацията си седи записана, докато HA- 
каква друга информация не се запише 
Върху 0. От тук идва и грижата с тези 
програми. Хубаво e ga ги пускаш вед- 
нага след Като cu открил липсата и по 
Възможност ga e работено Колкото се 
може по-малко с Компютъра междувре- 
менно. За да избегнеш това ga си запи- 
сал друга информация Върху Важната 
ти. При положение, че e измиснал около 
месец от писмото ти до получаването 
на отговора шансовете това да стане 
са значително намалели, подозираме. И 
Все пак onumaü няКоя om data recovery 
програмите на http://www.freebyte.com/ 
filediskutils примерно. Да се надяваме, 
че ще са ти от полза. Успех! 

-GW 


Ооо, пияници, Ко става 6666e :) . 
Честита Коледа, да сте Живи, здрави и 
непрее*ани! Много подаръци, целувчици, 
cup.. абе, Всичко най-най :) . Иши Весело 
изкарване на Новата Година, Както и, 
разбира се, на 2-та дена, оставащи от 
тая (He се и съмнявам.)). Да продължа- 
Вате Винаги ga ни радвате с упоритата 
си и даваща ебати резултатите (8 най- 
най-добрия смисъл това, де) работа. На 
Снейка p.g.-mo го честитих, нооо Все 
пак - да си достоен лидер на над-Велико- 
то гейм-списание евър! 

Аре, Живи, здрави, толкова от мен! 

пп. - ще помоля тоя път да не ми 
публикувате писмото, щото е Кре- 
тенско, и не ща пак да се излагам :) :) 
To едва ли някой нормален човек би го 
направил, ма аз Ви знам, така си мислех 
и предния път :). 


-тпоо cmaxnat 


Можем ga mu КаЖаем Какво става, 
ама ще загубим детската аудитория. 
Иначе си става, да сме Живи и здрави. 

Иначе за много години, приятелю. 
Желаем ти много om хубавото, малко 
от това, Което се налага ga го има 
и нищо om лошото. Бъди щастлив, В 
унисон с уводната ни наздравица. 


П.С: На Снейка РД-то не го помним, 
странна работа... 

П.П.С: ПП-то mu не се чете. Пуст 
енкоудинг ;) 

-6W 


«И 
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Началната ни страница – модерна, наптопкана с флаш и Въпреки moba адски лека. На 
преден план ще бъдат изведени Всички най-актуални материали и новини за деня. И 
Като казваме за деня, имаме предвид точно това. Ъпдейтът ще бъде ежедневен. 

Master Chief ще застреля Всеки, Който се опита да обори някои от тези твърдения. 


Нашите ревюта издържани В легендарния 
Workshop стил. Подправени с всичката 
необходима информация за uepama, 
Качествен Видео и снимков материал. Mo- 
Важните заглавия ще се радват на разни 
допълнителни, обогатяващи общата mu 
култура, и улесняващи Живота екстрички. 


Всичко налично за съответната игра, 
събрано на едно място. Новини, ревюта, 
превюта, фийчъри, гайдове, Кодове и 

прочев. 


Нашият смазващ с Качество 
(и количество) нео-фентъзи 
графичен роман, чиято първа 
част можеш да Видиш още 
на премиерната ни сайтова 


дата. От Александър Ѕпаке 
Бакалов и Кристиян 
kiko the god Атанасов. 


Нали mu Казахме, че cHuMko8uam 
материал ще бъде с изключително 
Качество? 


mulfirama ‚ ул. Солунска 2 


Logitech 629 


Какво e? 

Волан. Ама истински. Кожен салон, три педала (ама не Като тези от Министер- 
ството на Земеделието), лост с 6 скорости и Възможност за превключване между 
полуавтоматичен и ръчен режим. 4 бутона на Волана, 8 на отделен модул Ком ско- 
ростният лост, плюс аналогов пад, който може ga се асоциира Като още 4 бутона. 
Две моторчета за фийобек-а, създаващи усещането, че Караш истински автомобил 
и носещи mu мускулна треска след 3-часова сесия на Colin McRae Rally. 


Какво е специалното? 

Самият контролер е много специален. Започваме от Вида му. Воланът е manuuu- 
ран с Кожа, както и лостът за скоростите. Повечето части ca от метал и kamo | 
цяло усещането, че държиш кормило на реален автомобил, е повече от осезателно. 
Споменах форс фийобек-а, усещането от който е феноменално. Ако го пуснеш на 
максимално ниво, ще ти се наложи да полагаш наистина големи усилия на места, за 
да завъртиш Волана или ga го държиш В изправено положение, когато Караш по He- 
равен терен. Тук е мястото да спомена, че самият геврек се Върти на феноменал- 
Hume 900 градуса - нещо, Което не знам друг Волан да може да постигне. Лосптът 
за скорости също е уникален със своите 6 позиции за смяна на предавките. Ако 
решиш, че ca mu неудобни или някоя игра не го поддържа, можеш бързо и лесно, с 
един превключвател, ga го заковеш да работи на режим “полуавтоматик" – като го 
бутнеш нагоре, е предавка нагоре, като го бутнеш надолу... абе, схващаш. Остави 
това, ами и задната се Включва като при истинските Коли, с натискане надолу пре- 
gu да дръпнеш лоста Към себе си. Засега се сещам само две игри, които поддържап 
реално подобна смяна на скорости (изцяло ръчна) — Richard Burns Rally u Need For 
Speed: Carbon, но подозирам, че има и още, ga не говорим, че с пози Волан Logitech 
направо поставят нова epa В производството на контролери за РС, така че Вярвам 
от сега нататък ще Виждаме Все повече заглавия, koumo позволяват напълно ръчна 
смяна на скоростите. 

Педалите ca на отделна платформа - метални, с голяма площ за натискане и 
доста голям ход. Освен това са стегнати и помагат за прекрасното усещане om... 
знам, повтарям се, шофиране на реален автомобил. Съединителят Все още He ми е 
ясно за Какво и Къде можеш ga го използваш, но съм сигурен, че 8 скоро Време и на 
него ще My се отвори работа. Между другото Въпросният амбриаж и cnupaukama 
са събрани достатъчно близо, за да можеш да ги натискаш заедно с левият Крак. 
ПохВат, доста популярен В истинските рали състезания. Откъдето и ga го погле- 
днеш, 625 е един Волан, изпреварил Времето си. Тепърва обаче, Вярвам, ще излизат 
Все повече игри, Които да поддържат подобни контролери. 


Колко струва? 
649 ^8. 


Защо cu заслужава? 

Най-малкото заради реализма, Който носи. Наистина чувството да играеш с 
Logitech 625 е несравнимо с Който и да било друг Контролер. Освен глова Воланът е 
изключително удобен и позволява ga не се докосваш Humo за миг go мишка или Кла- 
Guamypa. Имам предвид, че бутоните са напълно достатъчно, за да си ги настроиш 
така, че да Влизаш 6 менютата на игрите. Комфортът, Който носи сглабилнџат 
захват и кожата по кормилото, Която - освен че изглежда очарователно луксозно 
- помага да не mu се xwo3eam ръцете, са много Важна част om устройството. 
Кабелите са достапточно дълги и дават свобода при разполагането на отделните 
части om контролера така, както mu е удобно. Воланът и модулът със ckopocm- 
ният лост се закрепят за масата здраво, посредством шипки, които са на Винт, 
така че нама опасност да започнат ga се местят, докато играеш. Няма нужда ga 
пиша отново за софтуера, който позволява ga си направиш различни профили за 
различните игри, нали? 


Какво може да те разочарова? 

Стига да имаш парите, за ga си го позволиш - нищо. Всички игри, с които го 
тествахме, разпознават Волана от раз и оттам нататък е Въпрос само на Ha- 
стройки, за да изпиташ максимално удоволствие от досега си с този невероятен 
контролер. Както пише на сайта на Logitech: "C 825 ти Вече не играеш - ти Караш.” 
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Този месец на страниците на списанието е модно да св говори за изминалата : 


t година. Аз, лично, си бях намислил някакви други неща, за Които да пиша, но 

| не ми се Ucka ga се цепа om колектива, защото He смея u да си помисля какво 

: може да ми направи колективът на мене. А той колективът cu e голям, 6 това 
съмнение няма, така че ще се наложи и 6 нО0бзора да си поговорим за 2006- 

: ma година, а разните пикантерийки и спекулации на тема MMO-mo на Кейс и 

: обявяването на името на фирмата на Раф Кощър ще ги оставим за следващия 


Е mom. 


2006-та Всъщност беше 
доста интересна година, особено 
що се отнася go ММО игрите. 


Силна - определено не, но при Всич- _ 


Ки положения интересна. Имахме 


HRKOAKO Колосални провала и няколко 


много интересни неща, които се 
случват за първи път. Но за Всичко 
по реда си. Едно от нещата, koumo 
не Видяхме през 2006-та, беше 
експанжънът на World of Warcraft, 
Което не мисля, че изненада някой 
— бил той Клиент na Blizzard, или 
просто страничен наблюдател. 
Това, koemo изненада мен и ocma- 


HaAume странични наблюдатели, бе, 


че хората продължиха чинно да си 
го чакат без да се оплакват много. 
Но по една (6 милиона потреби- 
теля) или друга (Blizzard) причина, 
Като заговорим точно за пази 
игра, често се налага ga изхвърля- 
ме Всички общоприети форми през 
прозореца. Две години без експан- 
жон? Със спорадични пачове туки 
там? И продължава да държи 2.5-3 
милиона абоната В западния свят? 
Кажи им Blizzard и не ги “обиждай” 
повече. a 


Най-Колосалният провал 
тази година, за съжаление, дойде 
от една компания, Която ми е мно- 
го любима, а шменно МС Soft. Auto 
Assault изглеждаше изключително 
обещаваща игра през по-голямата 
част от разработката cu - пост 
апокалиптично екшън-ММО с Коли. 
Пата-пата бум тряс, друсане и 
wasteland курви - Какво можеше ga 
се обърка? Ами - Както се okasa 
— доста неща. Още по Време на 
бетата започна ga изпича по малко 
информация тук и там, при това 
— не непременно положителна. А Ко- 
гато бетата стана публична, мал- 
Ко преди лаунча на играта... Всички 
Видяхме Кафявата субстанция с 
очите си и стъпихме право В нея. 
А тя доста намирисваше и не беше 
Кисело зеле. Как не я забелязахме 
по-отоалеч, не мога ga си обясня. 
Вместо да ни gagam нещо различно, 
да прегърнат нишата, разработ- 
чиците om Net Devil решиха (go 
Каква степен - благодарение на 
натиска на МС Soft, никога нама ga 
разберем) да направят Everquest с 
колички. И mo точно 8 момента, В 
Който Всички играеха Everquest-a с 
гноми и нямаха никакво намерение 
да го спират. 3a Вас не знам, но аз 
лично не изпитвам голямо желание 


да Карам един от четирите 
Вида Колички — количка-танк, Колич- 
Ка-поп, количка-бъфър или Количка- 
rogue... и ga GgueaM нива. Доакто 
събирам loot... Направо не знам, 
може би някой трябваше ga покаже 
Fallout на тия пичове. Играта, раз- 
бира се, се провали Колосално. Но 
понеже МС Soft са пичове, я държат 
онлайн, а ако решат ga я направят 
и безплатна, може и да е добър 
убиец на Време. 


Някъде по това Време на 
хоризонта се появи Dark and Light, 
направо готова за лаунч, разбираш 
ли. От Което най-много се изнена- 
даха хората, koumo бяха 8 6emama 
и koumo шумно твърдяха, че uepa- 
та май още не е готова за Алфа. 
За ga uM запушат ycmume, францу- 
3ume om даже-не-знам-Как-им-се- 
Казва-Компанията-не-мисля-и-да- 
научавам пуснаха pre-order... И mo 
не Каков ga e pre-order, ами такъв, 
пълен с благинки, лудници и AlomeHu- 
uu. Както се оказа В последствие, 
на пичовете шм трябвали малко 
пари ga cu довършат играта, ma 
решили ga чопнап от някой и друг 
балок. Скоро ce дотъркаля и сами- 
ят рге-огдег лаунч, Където хората 
можеха ga ce paskapBam с gpako- 
Hume си и да оставят следата cu 
8 света на Ganareth (КВи глупости 
помня, кажи ми са откъде накъде 
трябва да знам името на света... 
не е истина). И не щеш ли, сървъ- 
рът не можеше ga седи онлайн no- 
болго от 15 минути, почти нищо 
не работеше, GM-mama опговаряха 
на запитВанията на развилнали се 
Клиенти с “Много сме заети, раз- 

питайте играчите около Вас”, 8 
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ре. T ESE 4 
което нямаше да има никакъв 
проблем... ако работеше чатът. 
Абе разбирай – ебати мизерията. 
Самите играчи около Hac, ue и no 
принцип, пищяха go небесата и 
много от тях ce отказаха още 8 
този момент. Доста скоро след. 
това излезе и самата игра, която, 
разбира се, никой не си Купи. След 
още една-две седмици не-им-пом- 
ня-името официално се извиниха и 
Казаха, че са я пуснали недовършена 
(lol, Верно?) и gagoxa на Всички c8ou 
Клиенти по 3 месеца безплатно, за 
да могат ga си а довершат межоу- 
Временно. Които три месеца тряб- 
Ва да са изтекли през октомври, 
ако смятам правилно. Да проявя ли 
журналистически професионализъм 
u да проверя Какво ce е случило? He- 
eeeeee. Dark and Light, ебати, m'8a 
Humo някой го играе, нито някой 
го интересува. Но определено беше 
един om по-забавните лаунчове. 


Не Всичко през последната 
година беше толкова трагично 
на фронта на ММО игрите обаче. 
Имаше поне една прилична нова 
игра, сред цялата посредстлвеност 
на 2006-ma. Говоря за Dungeons & 
Dragons: Stormreach, Която беше 
доста прилична, с няколко много 
добри идеи, забити В най-смотания 
D&D сетинг, за който Вълка някога 
е чувал. Добрите идеи обаче не no- 
пречиха заглавието да ce cuuma за 
провал, зашото не можа ga събере 
достатъчно събскрайбъри. Което 
ме нагтожава изключително много, 
но В известен смисъл ме u радва, 
защото доказа Какво може да се 
случи на една игра, Която обърка 
бизнес модела си. Защото, Вижда- 
те ли, D&D: Stormreach се е убила 
за m.Hap. micro transactions бизнес 
модел, но Вместо това лакомиште 
om Turbine я пуснаха на пазара с 
месечна такса. Представете cu 
Колко популярна щеше да бъде, ако 
имаше накаков много базов cem 
приключения, koumo са безплатни 
и след това Всеки си плаща, за ga 
отключва допълнителни Куесглове. 
Да именно, подобно на Oblivion. 
Лично според мен точно mo8a ММО 
щеше ga избие рибата и ga бъде 
невероятно популярно, ако авто- 
рите му бяха прегърнали този Hec- 
тандартен за запада модел. Но не 
би — играта, дори и след експанжън, 
продължава ga тоне 8 безплодна 
непопулярност. 


Старите игри, за сметка 

на това, с пълна сила продължиха 
да привличат нови хора, да бълват 
ексланжени и като цяло да ce gop- 
Жат повече от добре. С изключение 
на много обичаната Asheron's Call 
2, Която за най-голямо съжаление 
затвори Врати В началото Ha 20- 
дината (на 30 декември 2005-та, 
ако трябва да съм точен). Винаги 
е тъжно, когато едно ММО си 
отива ис него си отиват геро- 
ume u изживяванията на Всички, 
които някога са го играли. От 
другата страна на монетата пък е 
Shadowbane, Която просто отказва 
ga умре. Малко или много генџална 
нишова игра, отровена още В po- 
дилния дом, но успяваща да оцелее 
kamo малък извратен изверг (еба- 
mu метафората, Все едно съм чел 
“Песен за огън и Aeg" Вчера... XM... 
Всъщност съм). През Юни тази 
година разработчиците Wolfpack 
най-после умряха и се разпаднаха, 
Като Ключовите фигури формираха 
Stray Bullet Games, и продължиха 
pa6omama no... Shadowbane. Men 
лично промяната ми убягна, но съм 
сигурен, че om Ubi Soft са разбрали 

Каква точно е разликата... май. 


® Group Options 
$ Guild Options 
© Settings 


Междувременно EVE: Online 
продължи бавния cu, но изключи- 
телно сигурен марш Към т.нар. 
money hats. През март ССР изва- 
диха малкия Контент пач Bloodline, 
чиято единствена цел беше по- 
добряването на достъпността 
на играта за по-новите играчи, а 
само преди около месец се появи и 
Revelations експанжънът, за който 
колегата Ikarus е разказал подробно 
на страниците на списанието. 
Revelations отново смали планин- 
ckun баир, който e learning curve-om 
8 EVE. Разбира ce исландците имат 
още много работа ga свършат на 
този фронт преди играта им ga 
може ga се нарече “досплъпна” no 
чийто и да е стандарт. Колкото go 
старите цграчи, me са повече om 
щастливи, но за тоба - отново 8 
ревюто. Като cu говорим за силни 
uepu, няма Как ga не споменем и 
Lineage 2, чишто производители, 
Както обикновено, доказаха работ- 
Au&ocmma си и успяха да изпомпат 
два претъпкани с контент експан- 
Жъна, за последния от които, Oath 
of Blood, ще можете да прочетете 
om нашия резидент Lineage nerd 

= Dimensin. 


Kamo meeAuM uepmama, 2006-ma 


: не беше лоша година за нас, ММО 

: нордовете. Нямаше някакви Коло- 

E сални нови игри, но maka или иначе 

| такива не ни трябват толкова 

} често. 2007-ма също намирисва на 

: приятни изненади с Age of Conan 

iu Warhammer: Age of Reckoning. A — : 
У много скоро (uemu до месец-два) би : 
: трябвало да излязат и безплатните : 
: “предложения” на МС Soft — Exteel 

: и Dungeon Runners (и още g8e 

: глупости), koumo да помогнат за 

: убиването на малко Време, докато 

: се появят heavy hitter-ume. 


Ами това е за пози месец. Не 


: тВърдя, че съм покрил Всичко, koe- 
i то се случи - Все пак една година e 
: маса Време. Но мисля, че съм спо- 
} менал Всичко по Важно. Ако Все пак 
Е някой прецени, че съм изпуснал за- 
: главив с колосално значение — wolf@ : 
} games.bg. Меблът между другото  : 
: работи, че даже и навреме започна 
ga работи - още преди ga излезе : 
предният брой. Ha него има цифром : 
: и словом нула писма от Bac. Cna- — | 
: Кари. Не можете ga ми Кажете, че : 
: Всички, дето го четат това cnuca- : 
Е ние ca Single Play retards. Айде малко : 
: повече активност, ако обичате. : 


2006 гоцина: 


игрите, класациите, радостите и разочаровани- 
ята (през позамъглените ни тролски погледи) 


Призракът (на некст-джена) и мракът (на разочароващите игри) 


Ко не си гледал филма, няма да схванеш 

ебавката om заглавието, Което Всъщ- 

ност по доста точен начин се покрива 
с нашия неуспешен опит да осмислим защо произ- 
Водителите на развлекателен софтуеър си напра- 
Виха такава лоша гавра с нас. 

2006-та беше година на промени. Както и Всяка 
друга година Всъщност. Остава Въпросът дали 
промените са били за добро, или лошо; дали са били 
реални, или просто много хора ca обещавали 6 
един глас едни и същи неща. Че и са си Вярвали на 
Всичкото отгоре. 

Да, 2006 бе годината на Обешанџата. На 
E3 2005 се onumaxa ga ни убедят, ue до броени 
месеци ще заживеем 8 бъдещето, маркирано no 
онова Време om треблорите на Killzone PS3 и 
Unreal Tournament 2007. Бъдещето се превърна 6 
настояще, некст-оженът неусетно се превърна 
8 презент gxeH с пазарната поява на Всичките 
конзоли om ново поколение (без PS3 8 Европа, ge, 
но ga не издребняваме), но големите игри, които 
да превърнат Виртуалната реалност 8 реалност, 
ocmanaxa просто една мечта. Една лъжа. 

Некст оженът и тази година си остана Възди- 
шане по трейлъри на бъдещи игри, като изключим 
Gears of Маг, Който беше единственото заглавие, 
предлагащо ни некст-ожен по начина, по който 
си го представяхме. Самотната игра, лансираща 
ни реална революция, пък Включваше една бяла 
Вълчица и Конзола на повече om nem години. Какво 
се cAyuu!? 

Сега, В навечерието на поредното завъртане 
на Времевото гейминг-Колело, нещата изглеждат 
непроменени — 2007-ма е заредена с Все същите 
обещания, koumo трабваше ga са Вече изпълнени. 
Чакаме Възхода на следващо поколение Конзоли, на 
следващо поколение игри, на следващо поколение 
геймплей... абе поне на някакво следващо поколение, 
мамка ви. Защото настоящото поколение Вече 
започва ga... Как ga 20 Кажем по-нежно... смуче. 
Всеки един от трите титана на конзолния фронт 
бе затруднен малко или много при старта си, 
Като дори Вече отдавна стъпилият на пазара X360 
Все още не е на очакваното Високо ниво откъм 
заглавия. Задават се много такива. Но догодина. 

Добре, нека оставим конзолите настрана и 
Видим Какво ни предложи любимият ни РС пазар. 
Ами, ако гпрабва ga сме omkpoGenu - предложи. ни 
бъгове, нечовешки завишени системни изисквания 
за игри, koumo не ги оправдават с нищо, нулева 
оригиналност и геймплейно Време от по 5-6 часа. 
С което следваше ga се почувстваме зарибени 
u ga излеем по няколко хиляди лева В машините 
си, за да можем да ce гмурнем дълбоко Във Vista 


Gaming-a през 2007-ма. Игри Като Dark Messiah of 
Might and Magic, Need for Speed: Carbon и Gothic 
3, например, изобщо не Впечатляваха, дори u на 
Визуално ниво, спрямо тоба, Което изискваха 
откъм хардуер. Конкретно последният маркираше 
и една от най-неприятните тенденции на пазара, 
засълбочили се безобразно през 2006-та — дивелъ- 
пърското мото “бе дай да пуснем играта Както 
си е, na после, ако требе, ще пачваме". Имаше 
приятни заглавия om ранга na Oblivion, Hitman: 
Blood Money, Neverwinter Nights 2 или Splinter Сей: 
Double Agent, но те бяха точно това — “приятни 
заглавия”. Нищо, Което да завърти Край себе си 
оста на свободното ни Време. 

Ако това e РС некст дженът - не, мерси! 

За Бога, дори E3 изложението, което беше 
епицентърът на Всичко, случвашо се 8 игралната 
индустрия през годините, Вече няма да сешеству- 
Ва В познатия нам Вид. И Как няма ga е така, като 
8 Класациште по продажби редовно стоят имена 
Като Madden NFL 2006, NFS: нещо-си и някой нов 
Sims? Кому е нужно ga се бута с още cmomuuu 
люти геймъри и Журналисти, за да научи нещо, 
koemo Вече знае. Което пок ни напомня да споме- 
нем, че през изминалата година за пореден пъп 


„се потвърди максимата че разпространителите 


предпочитат сигурното пред оригиналното. Про- 
дълженията и експанжените пред изцяло новите 
проекти. Бизнес, mo е ясно. 

ММО фронтът също бе сравнително тих и 
масата онлайн играчи Все още се придържат Към 
най-сполучливите заглавия отпреди година-две, 
Като WoW, EvE Online u Guild Wars. Нормално е 
игри c толкова дълъг живот ga се задържат на 
пазара. В бъдеще Време се очаква огромно разави- 
Жване на онлайн сцената със заглавия като Age 
of Conan: Hyborian Adventures, Vanguard: Saga of 
Heroes, Warhammer: Age of Reckoning u The Burning 
Crusade, но тук пак си говорим за обещания. Дали 
ще успеят да отнемат Вниманието om предше- 
ствениците си, че u ga го задържат, предстои ga 
Видим, но битка ще има определено. 

Така че изтеклата година разочарова. Om гей- 
минг гледна точка, разбира се. Иначе се случиха и 
хубави неща. Националният ни отбор по Волейбол 
се окичи с бронзовите медали на световното 
първенство В Япония. Азис си заминава оконча- 
телно (хлип!). Просъединяваме се Ком Евросъюза. 
Но "Като играчи май нямахме истински поводи 
за радост, просто поредната Календарна година, 
носеща със себе си малко емоция и повече разоча- 
рование. 


От: вата лъва: Snake 8 doomy 
(мъчени от лош махмурлук, тъпи 
игри и мрачен негативизъм, за 
Който са чували, че е Куул) 


Jap 1: 


i7 
TAKESHI 8 
* PLAYA 8 
MACCA 10 


Нека бъде светлина (и DS: Light) 


шкога не съм харесвал Крайният нега- 
тивизъм. Бакалов и Дишков определено 
имат право за много от нещата, които 
са споделили с теб, но Вижданията им леко се 
разминават с моите. На първо място, игралната 
индустрия е бизнес. Ние сме Комерсиално издание 
(или поне се опитваме да бъдем такова) и разглеж- 
даме Комерсиалните игри. Комерсиалните заглавия 
трябва да продават. За да продават, трябва ga 
забавляват. Те продават - съответно явно u 
забавляват. Новите Версии на Splinter Сей и Call 

of Duty били кратки, споделят hard-core-ume. Е и? 
Навремето, приятели, когато ние, играчите, бяхме 
kacma, свързвана най-вече с очилати дебеланковци, 
помирисали пуси няколко години по-късно om Денис 
Родман, беше нормално ядрото om заглавия ga 
съставляват произведения, на koumo можеш ga 
отделиш месеци наред. Днес обаче Всеки играе — om 
банковия чиновник, през група добре изглеждащи 
младежи и дори Красивата девойка от отсрещния 
Вход. На телефона cu, на конзолата, на компютъра, 
на Кажи речи Всеки електронен продукт, предлаган 
на пазара и разполагащ с дисплей 3x3 см. Интен- 
зивното ежедневие, което предполагам е докоснало 
Всеки един om нас, допълнително съкращава време- 
то ни за игра. 

ОсВен тоба, модерният играч В днешно Време e 
Всичко друго, но не и попчив девственик. Социал- 
ният му живот не се изразява единствено В без- 
Конечно Взиране В монитора на Компютъра (за да 
играе). Той работи (геймингът Вече е agcku скъпо 
удоволствие - не забравяй), учи, излиза с прияте- 
ли, Води съвсем нормален полов и семеен Живот, 
спортува, развива се 6 дадена област, различна om 
игралната индустрия, следи u3keco други популярни 
днес ентъртейнмънт институции като Киното, 
книжния пазар и т.н. Вообще, говорим за съвсем 
нормален човек, Който е приел Видео игрите Като 
даденост. Един съвременен “съвсем нормален човек” 
няма времето, Което игрите от преди една декада 
изискваха, за ga бъдат завършени. В този peg на 
мисли Splinter Cell: Double Agent за Xbox 360, продъл- 
жителността на Който e около шест часа, e повече 
от добър избор за Всеки млад модерен играч. Основ- 
ните сегменти, кошто съставляват една модерна 
игра днес, са налице при творението на UbiSoft 
— убийствена Визия и звук, лесносмилаем геймплей 
и цялостно удовлетворение за играещия. 

Преексплоатираното от колегите (и моя милост 
Включително) понятие next-ger геймплей е рекламен 
трик, насочен най-вече ком НЕйграещите. Към 
онези, на koumo тепърва предстои да Вкусят om 
удоволствието, с koemo развлекателните проду- 
кти, предлагани от игралната индустрия, даряват 
играещия. А и игралната индустрия om наколко 
години определено He e бизнес, който разчита oc- 


От: Когазку (който получи своето 
Okami и иска да сподели с някой 


зрялото население - хората, koumo сами изкарват 
своите пари, такива, които пторсат нещо повече 
om Жизнерадостно подскачане В новите заглавия. 
Нееднократно сме повтаряли, че аудиторията е 
определяща. Затова не би трябвало ga ни учудва 
по никакъв начин посоката, поета от големите 
издатели. А и, реално погледнато next-gen геймплей 
може да бъде сотворен дори от един креативен ум 
за платформа, В Която Все още ние самите нямаме 
много Вяра Като играчи - мобилните телефони. 
В интерес на истината next-gen геймплей ни 
бе предоставен и тази година – 8 предостапточни 
количества - но основно за джобните игрални 
платформи и най-вече за Nintendo DS. Затова npe- 
комерните Количества епитафия, Която използваме 
от известно Време насам за охарактеризиране на 
игралните процеси В индустрията ни, определено 
не отговарят на реалността, ако погледнем от 
гледна точка, различна от тази, извисяваща ни 
Hag средностатистическия играч. Ще Ви споделя 
нещо - Възгледите ми спрямо игралната индустрия 
до момента никога He са били пропити с подобно 
Количество оптимизъм. Защото, приятелю, година, 
то ще можеш да избираш между платформи, 
ре Коренно различно усещан 


радостта си) 


DUET 


която и ga е игрална платформа, които ще npeuy- 
nam или може би пробудят нещо 8 мен. Повярвайте 
ми, за повече много малко хора ще имат Време. 
Кежуъл играчите ще получат своште задължителни 
просто добри заглавия. Ще си имаме и големите 
количества плава. Всъщност, нашата индустрия 
ВЕЧЕ се е превърнала В една много правилна посес- 
прима на Холивуд и лично аз не Виждам нищо лошо 
6 това. Стига годишно Всеки да има своите 

три Okami-ma. 
Повече om 

сигурен съм, ф 
че Който 
истински 
търси, ще 
ги от- 
крив... 
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Топ Пет Игри на 2006 година: 


FPS на 2006: Half-Life 2: Episode Опе 


1. TES: Oblivion 

При Все импотентната cu геймплейна реали- 
зация, Oblivion изгради един пълнокръвен, близък, 
смазващ Визуално свят, om Който mu е трудно 
да се omkocHew. Перфектната игрална основа, 
Върху Която могат да бъдат надграждани фентъзи 
сюжети и митологии, благодарение на официални 
ш неофициални MogoBe. Днес, близо 8 месеца след 
премиерата, Вече имаме поне три пъти по-добра 
игра, от това, koemo ни предложиха Bethesda 8 
началото. 


TPS на 2006: Dead Rising 

Стратегия Ha 2006: Battle for Middle Earth 2 
RPG на 2006: Neverwinter Nights 2 

АдВенчър на 2006: Broken Sword IV 

Apkaga на 2006: Marvel Ultimate Alliance 


Спортна игра на 2006: Адине и Пиине' 06: Дъ 


2. Mortal Kombat: Armageddon [УШУН ӨШ 


Най-Високата точка В историята на една 


легвнда. Гот оувьр xuep! Симулатор на 2006: FlatOut 2 


3. Dreamfall Конзолна игра на 2006: Dead Rising 


Не, това не e адвенчър играта на 2006, просто 
защото 8 Dreamfall игра някак липсваше. Продъл- 
Xenuemo на The Longest Journey беше емоцията на 
2006, Красива и странна приказка, разказана Край 
угасващия огън на един някога Велик жанр; заменила 
скучната реалност и превърнала Виртуалните cu 
герои не просто 8 пълнокръвни персонажи, но и 8 
Mou близки приятели. 


Пиби игра на 2006: Oblivion (cmomuuume ka- 
чествени модове оставиха 360 Версията Ha заден 
план, за това приемам последния TES основно Като 
РС игра) 


Мулгиплейър игра на 2006: Titan Quest v.1.06 


ММО игра на 2006: която Каже E8peuna 


4. Neverwinter Nights 2 

Виртуозна олоскуул ролева игра, навяваща 
спомени за Времената, Когато Всички бяхме с ова 
Baldur's Gate-a по-невинни и Въргяхме gBagecem- 
стенни зарчета 8 потните cu gAaHU (само за ga 
хвърлим някой критичен неуспех). Никакви бъгове не 
успяха ga помрачат удоволствието ми om Bmopume 
Никогазимни нощи, което очевидно издига една 
гениална история, направлявана от моя keomuk ивъл 
изверг, далеч над глленното битие на техническата. 
реализация. 


Разочарование на годината: Gothic 3 


Изненада на годината: Broken Sword IV 


Размисли: 

Най-очаквани заглавия за 2007: Assassin, 
Creed, The Witcher, Dragon Age, Devil May Cry 4, Lost 
Planet, Bioshock, Fable 2, Army of Two, The Darkness, 
Mortal Kombat next-gen, The Longest Journey 3, God 
of War 2, Yakuza 2, Duke Nukem Forever, Half-Life: 
Episode Two, Kane & Lynch: Dead Man, Alan Wake, 


5. Battle for Middle Earth 2 
Halo 3 


Дисбалансирана и претрупана игра, което не 0 
попречи ga е една om най-забавните стратегии за 
2006 година. Без да блести с иновациите на Віѕе 
of Legends, балансът на Dark Crusade uAu полирания 
геймплей на Company of Heroes, тя носеше 8 себе 
си епиката на една наистина грандиозна фенптози 
Война и беше пресечната точка между филмите на 
Джаксън и епоса на Толкин, за която Всички фенове 
тайно и явно Meumaexa. 


Размисли: 

2006-та смучеше по особено неконтролируем начин. Очаквани сякаш с Векове заглавия, като 
Condemned, Double Agent u Dark Messiah се появиха и опиминаха без дори ga поразпукат леда на скованите 
ми от скука гейминг страсти. За бога, дори играта, застанала начело на собствения ми топ-списък, не 
ставаше почти за нищо преди феновете ga я моднагл Като хората. Не се появи нито едно заглавие om 
ранга на Devil May Cry 3, God of War, Fable uu ЕЕ.А.В, Което ga превърне Компютъра/конзолата 8 осново- 
положен център на битието ми за седмици, дни или поне часове. Единствената игра, Която успя да ме 
развълнува истински, се Казваше Dreamfall и Всъщност беше един шубан интерактивен филм. Бленуванџат 
некст-ожен се превърна 6 презънт-ожен, без да успее дори да ми привлече Вниманието с нещо различно om 
една сладурска зомби Касапница. Хубавите игри бяха малко. Малкото хубави игри бяха безобразно богави. 
Малкото хубави и бъгави игри бяха кратки. Плескавицата и Суровото ли трябва да ходят при дивелъпъри- 
те, че ga се стегнат малко?! 

Да, чакам много заглавия през 2007 година. Но след пози гейм-шамар ги чакам без особен ентусиазъм 
(хубаво, ge - Assassin's Creed и Army of Two ше cu eu чакам с ентусиазъм, ебал съм 20). 
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= Whisper 


Ton Пет Игри на 2006 година: 


1. Neverwinter Nights 2 

За мен, Като олоскул РПГ гийк, нама никакво съмнение, че тоба е играта на годината. Изключи- 
телна фабула, Класически D&D геймплей с множество "Bpemku", прилична графика – Какво повече може 
да иска човек, който Все още си спомня с умиление за Bard's Tale u Eye of the Beholder? Тук отново ще 
спомена огромното ми разочарование om TES: Oblivion, Което e aamumesama на ролевите игри за мен 
— липсващи геймплей и фабула, облечени В лъскава опаковка. Алооу, Bethesda, думата еволюция има u 
друго измерение, освен графичното, ок?! 


2. Lego Star Wars – Episodes IV-VI 

Самият факт, че тази игра още седи на харда Mu, и я играем и аз, и синът ми, говори gocma- 
mbuHo. Без ga има иновационен енджин, или “Котинг еж” графика, или “адыр Куул саундинг uium """ 
технология, играта дава невероятно забавен геймплей с наглед безкрайни на брой Възможности за 
преиграване. Дъ гуд шит! 


3. Half-Life 2: Episode 1 

Единствената ми забележка Ком това заглавие e, че бях леко прегорял, докато играта стигна 
до мен. То не бяха интервюта, не бяха филмчета, не бяха демонстрации, и на Края като седнах да я 
играя, сякаш Вече я бях Въртял тази плоча. Фактът cu е факт обаче – HL2:E1 е адски добро заглавие 
ис непторпенџе ще чакам следващите епизоди. 


4. Company of Heroes 

Тук e големият ми грях — още He съм седнал ga я играя, но om ВсичКо, Което чух om Mou познати 
и приятели, това е една om най-добрите РС-игри, излизали през последните години. Слагам а чак на 
четвърто място именно защото Все още нямам лично Впечатление, но едва ли е Възможно толкова 
много хора да ca ce заблудили по толкова категоричен начин, особено такива, които разбират om 
тези неща. Обещавам (си), че 8 най-скоро Време ще отделя нужното Внимание на Сон. 


5. Duke Nukem Forever 

Omkak бе обявена преди 62 години, ДюКът Винаги има място В моята Класация. Подозирам, че a3 
съм един от тримата последни хора на тази земя, Които Все още варват 8 Дадо Коледа, В DNF u 8 
това, че "Левски" ще стане носител на КЕШ. Това заглавие си остава за мен последната искрица om 
Величието на РС игрите om миналия Век, Към eem съм! 


Размисли: 

Така, птъй kamo ми е малко трудно да направя Класа- 
ция на игрите по Жанрове, ще прескоча тази част om 
материала. През последните години, най-Вече поради 
липса на достапточно свободно Време, станах доста 
по-капризен играч и обръщам Внимание само на тези 
заглавия, om които очаквам да изпълнят надеждите Mu. 
Вследствие на това съм пропуснал множество игри, 
Което за добро или лошо, е, Както Каза Винг Реймс 6 
Криминале, “а мадърфакинг факт ъф лайф”. Това, Което 
ще спомена, е че WoW си остава MMORPG (че и ИГРА) 
НА ГОДИНАТА, u ako Age of Conan и Warhammer Online 
ce спънат някъде по трасето, ще си остане такава и 
през 2007, особено 8 светлината на излзиащия след две 
седмици експанжън. Това Което искам да Видя следва- 
щата година, e Spore, HL2:EP2, продуктът на ба0 Бил 
Ропър Hellgate: London и новите MMORPG-ma . За мен om 
доста Време насам бъдещето на РС гейминга е В онлайн 
игрите, така че натам са отправени и най-големите ми 
надежди за 2007. Ако пък отнякъде изпадне някое скрито 
бижу, еваларка. 


Топ Пет Игри на 2006 година: 


1. Окаті 

Защото беше единственото заглавие, което 
изпълни Всички предварителни обещания на сво- 
ume дивелъпъри. Защото ми донесе количества 
емоции и чувства, Които малко Книги могат да 
ми дадат. Защото е изкуство. И не на последно 
място - защото ме накара ga гледам и чувст- 
Вам, ga размишлавам, да Живея... 


2. Outrun 2006: Coast to Coast 

Правилното продължение на тоталната 
класика. Абсолютно олд-сКул удоволствие, 
подплатено с Красиво блонди, бесни скорости и 
Възможност да си пуснеш директно om ферари- 
то прилежащия mu душевен музикален съпровод. 
На Кой му е дотрабвал реализъм и шофьорска 
Книжка, Когато можеш да имаш Аутръна? 


3. Loco Roco 

Дълго Време мобилният ми телефон ми 
звона с фрагмент от централната музичка на 
Жълтеникавия барбарон. Едно om най-свежар- 
ските заглавия на 2006, заради Което Все още 
страстно желая едно PSP Време и по-често 
ходене до Кенефа (най-доброто място за хен- 
gxeng забавления? - бел. Snake). Ако приемем, 
че Всяка нова идея е Клин, Който Влиза откъм 
дебелия Край, mo Aokomo ще Влезе Връз дебело 
на Всеки, Който e успял ga надникне отвъд при- 
чудливо детинската му природа и да се Вслуша 
8 онова, Което e Bugan, чул и не на последно 
място — разбрал. 


4. Splinter Сей: Double Agent 

Въпреки че змиеядецьт Все още cu остава 
голямата ми любов, рибарят успя да се настани 
трайно В съзнанието ми, изявявайки ce kamo 
двоен агент. Красив, играем и много шпионски 
— мой! 


5. New Super Mario Bros. 

Песничката на първото Super Mario Bros. 
продължава ga кънти В телефона Mu, Когато ме 
търси един определен, много специален номер. 
Много специален продължава да бъде и сКоКливи- 
ят Водопроводчик. Погледнато от позицията на 
Времето, Все още не се е намерш майсторът, 
Който може да измести първото му истинско 
приключение. И подходът на Nintendo, изразяващ 
се В полиране на добре познатото старо, съче- 
тано с нужното модерно, се оказа повече om 
правилен - около nem милиона продадени Копия и 
една чудесна игра. 


FPS на 2006: Prey 

TPS на 2006: Okami 

Стратегия на 2006: Company of Heroes 
RPG на 2006: N/A 


Адвенчђр на 2006: Dream Fall: The Longest 
Journey 


Apkaga Ha 2006: Outrun 2006: Coast to Coast 
Спортна игра на 2006: PES6 

Симулатор на 2006: N/A 

Мултиплейър игра на 2006: N/A 

ММО игра на 2006: М/А 

Конзолна игра на 2006: Okami 

ПуСи игра на 2006: Company of Heroes 
Разочарованџе на годината: Jaws Unleashed 


Изненада на годината: Rub Rabbits 


Размисли: 

Не знам дали следната Homka нама ga mu проз- 
Вучи странно, но аз никога не съм делил индустрия- 
та на 2000-2001-2002-2003 и т.н. Деля Времето на 
периоди от една голяма игра до друга. Под голяма 
игра обаче нямам предвид чудесно comBopeHu 
заглавия, Които обаче не ще оставят онзи, глрайния 
— Вечния спомен 6 съзнанието mu. От просто 
добрите игри имаше 8 предостатъчно Количество 
през 2006-ma. Та, за периоди говорих - такъв ne- 
риод за моята скромна особа бе Времето изтекло 
между основополагащия завършек на Shadow of the 
Colossus и началното интро Ha Okami. Предишният 
ce измерваше 6 промеждутъка от Време между 
последното ниво на Ninja Gaiden Black и напълно 
отделяща me от реалността интродукция на $070. 
Ако трябва да споделя Все пак някакви Впечатления 
от изминалата година, mo не мога ga не спомена 
за феноменалния скок, Който направиха ожобните 
Конзоли В лицето на PSP и Nintendo DS. Ком техния 
набиращ сила отбор задължително трябва ga се 
прибавят и игрите, писани за мобилни телефони, 
koumo Все повече се доближават до момента, 8 
Който дори ние, които се смятаме за хора с no- 
специални игрални изисквания, ще ги приемем с 
необходимата доза респект и действително ще ги 
заиграваме по повече om пет минутки. 

Друго? Wii направи страхотен старт, доказваш 
за пореден път, че Nintendo знаят. И аз знам, че 8 
съвсем скоро Време под телевизора ми ще cmou 
лична бройка om причудливото ново пособие за игра 
на японците. Знам също, че през 2007 г. отново 
ще играя, Въпреки, че факторът Време Все повече 
и повече наглежава и любимото ми хоби остава на 
Все по заден план. 
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Ton Пет Игри на 2006 година: 


1. Company of Heroes 

Защото май единствена се доближава go 
категорията “перфектна” във Всяко отношение. 
Едно от заглавията, дошло Към Края на година- 
та, за да удари най-силната плесница на Всички, 
omnuc8auju РС-то Като гейм платформа. In Relic 
we trust! 


2. Warhammer 40k: Dark Crusade 

Първите две места при мен очевидно ca 
завзети om Реликвите. А и няма Как. Тук пок 
говорим за разнообразие, за доизпипана през 
годините Концепция и почти съвършен баланс 
между цели 7 раси. 


3. Neverwinter Nights 2 

При толкова много продължения на брутални 
ролеви поредици, именно В Края на годината yce- 
тих за пореден път полъха на cmapume Forgotten 
Realms RPG-ma. Игра, Която със сигурност ще 
се задържи дълго Време на десктопа ми. 


4. Ргеу 

За много от колегите се оКаза разочароваща, 
основно с kpamkocmma си и огромния хайп koümo 
генерира преди появата си, но за мен си остава 
едно от заглавията, с Които най-много се заба- 
Влявах, докато го uepaex. Това ми стига. 


5. Half-Life 2: Episode 1 

5 часа. Ho толкова препълнени с геймплей и 
емоция, че нямам нищо против да играя подобен 
mun епизодични заглавия. Om Ritual да хващат 
пуканките и ga гледат Как се прави. 


Размисли: 

2006-та, през моя замъглен поглед, си остава 
една слаба година. Прекалено слаба, държа да 
отбележа, Om PC гледна точка, разбира се. Голе- 
Mume продължения на RPG-ma малко UAU много 
Me разочароваха. Някои тотално, като Gothic 3 
например, други частично Като Oblivion, а пък дори 
u допадналият ми NWN2 не успя да ме накара ga Вия 
от Кеф, Както се е случвало със старите хардкор 
ролеви игри. Същото е положението и с екшљните 
— един Prey и един Extraction Point, Колкото и ga са 
Качествени, се изиграват и забравят, a не e това 
идеята, мамка му! Добре, че поне стратегическият 
фронт беше силно застъпен — Dark Crusade, Rise 
of Legends, Company of Heroes блесгляха Hag оста- 
налите, но си заслужава ga ce споменат и Battle for 
Middle Earth 2 и Empires at Маг, плюс прилежащите 
им експанжени. 

Ho Като цяло - нямаме Втори Fahrenheit, 
нямаме Втори Fable или изобщо игра, Която cno- 
koüHo да ВКарам 6 графата “игра на годината” без 
да изневера на принципите cu. Жалко, но mo8a e 
положението, 


FPS на 2006: Prey 
TPS na 2006: Okami 

Стратегия на 2006: Company of Heroes 
RPG на 2006: N/A 


Адвенчър на 2006: Dream Fall: The Longest 
Journey 


Apkaga на 2006: Outrun 2006: Coast to Coast 
Спортна игра на 2006: РЕЗ6 

Симулатор на 2006: N/A 

Мултиплейър игра на 2006: N/A 

ММО игра на 2006: N/A 

Конзолна игра на 2006: Okami 

Пиби игра на 2006: Company of Heroes 
Разочарованџе на годината: Jaws Unleashed 


Изненада на годината: Rub Rabbits 


Най-очаквани заглавия за 2007: Warhammer: 
Age of Reckoning безспорно е над-бленуваното 
от мен заглавие. Вече почти година съм аут 
от пълния MMO-addiction, запълвайки cu Време- 
то с разни глупави и незаслужаващи Внимание 
зарибявки, и може би именно новото творение. 
на Mythic ще ме залепи отново пред монитора 
и ще ме накара ga си инсталирам Team Speak-a. 
Ще пробвам разбира се и Age of Conan, Както и 
други интересни MMO-ma Като Darkfall и Exteel 
например, но за мен МАВ си остава най-очак- 
Ваното събитие. Което може да остане и за 
2008... Настрана om онлайн игрите, почти BcA- 
ko очаквано om мен заглавие е на друга плат- 
форма, а именно — X360, с Която гпрабва ga се 
сдобия Възможно най-скоро. Тъй че Какво oyak- 
Вам за нея? Mass Effect, Halo 3, Bioshock, Fable 
2, Army of Two, Assassin's Creed, The Darkness, 
Elveon, Lost Planet. И все пак за доброто старо 
РС бих споменал Quake Wars, The Witcher, 
Savage 2, Command and Conquer 3, Half Life 2: 
Episode 2, Dragon Age, Unreal Tournament 2007, 
Spore, Crysis. Очаквам далеч по-силна година om 
Вече изминалата. OnmuMucm съм демек. Щях ga 
забравя ST.A.L.K.E.R. и Duke Nukem Forever... или 
ga eu пиша за 2008? 


69. 


Топ Пет Игри на 2006 година: 


FPS на 2006: Half-Life 2: Episode Опе 


1. Final Fantasy XII 

Най-големият триумф и същевременно egHo 
от сериозните разочарования В поредицата. 
Едновременно революция и деградация. Обаче е 
неоспоримо огромна. И Колкото и ga e неверо- 
ятно, успя да не ме разочарова истински Въпре- 
Ки Колосалните ми очаквания. Square-Enix omHo- 
Во успяха ga направят игра, Която едновременно 
да имаш причини да мразиш, и да не можеш, 
просто защото си Влюбен В нея. Копелета... 


TPS на 2006: преиграването на Resident Evil 4 


Стратегия на 2006: изкрънкването на допъл. 
нителна страница за анимето 


RPG на 2006: Final Fantasy ХИ 
АдВенчър на 2006: Dreamfall 


Apkaga Ha 2006: Marvel Ultimate Alliance 


2. Forbidden Siren 2 

Мислене и стратегия на хароКор-ниво плюс 
над-зверската хорър-атмосфера за годината. С 
японци. Можех ли да искам повече? Това е игра, 
Която ухае на оригиналния Ringu, Която е Като 
стара Видео-касета с изподъвкана лента, чието 
гледане обаче е смъртоносно. И ako трябва ga 
сложа тапичка на Фффенщината cu, Всъщност 
това трябваше ga Mu е игра номер едно. 


Спортна игра на 2006: Stolichen Gradski 
Transport Unleashed 


Симулатор на 2006: Rayman Raving Rabbids 
(поради чтото симулира требене на зайци- 
психари, Което Винаги ми е било изКонен 
фетиш) 


Мултиплейър игра на 2006: Mortal Kombat: 


Armageddon 
3. Valkyrie Profile 2: Silmeria 


Чаровна история и брутална бойна сис- 
тема, 8 пепдесетчасово пакетче. Masna (и 
неумишлена, mu мани другото) гавра с цялата 
скандинавска митология. Просто разкош. Раз- 
бира се, можеше главната героиня ga не е Като 
излязла от девически манастир за слабоумни, 
но Все пак... 


ММО игра на 2006: Мразим ги, безценни! 
Обаче от солидарност Към дружките 
= Nigthfall. 


Конзолна игра на 2006: Forbidden Siren 2 (за ga 
He e nak FFXII) 


Либи игра на 2006: Half-Life 2: Episode Опе 
4. Disgaea 2 


Първият ми досег c рпг-стратегиите и оча- 
рователна ебавка с всичко свято 8 евтините 
сценарни клишета. В Комбинация с адски зари- 
бяващ геймплей и обезоръжаваща анимационна 
Визия. И пингвини-бомбаджии. 


Разочарование на годината: Fantasy Star 
Universe 


Изненада на годината: Forbidden Siren 2 
Най-чакани заглавия за 2007: 


God of War 2, Lost Odyssey, Heavenly Sword, 
Devil May Cry 4, Alan Wake, Resident Evil 5 


5. Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus 

Кошмарен геймплей, прикрил брутална 
история с Колосален euük-sapag. Неправомерна 
подигравка с феновете на FFVII, но U невъзмож- 
на за пропускане om същите. Ако някой някога 
ми беше Казал, че ще се празна на толкова крива 
игра, щях да му се смея на глас. Сега не мие 
gO СМЯХ... 


Размисли: 

За мен 2006-та беше изпълнена със събития. На 
първо място, започнах да пиша 8 GW. Нещо, за Което 
си мечтая om малък, но отдавна бих зарязал като 
реална Възможност. Да Живее анимето, 6 make 
случай, и поздрав ком Колегите, които не могат да 


ме траят. Освен това излезе играта, по Която точех лиги Вече три години — Final Fantasy ХИ. За ga се окаже 
едновременно повече и по-малко от Всичко, което очаквахме om нея. 

2006-ma еи годината на прехода между предполагаемите present- и next-gen. Видяхме momaAHun Крах на Map- 
кетинговата Кампания на Sony, но ми ce струва, че е рано ga ги обявяваме за “новите Sega", a PS3 - за “ноВия 
Saturn". Видяхме и Возхода на Xbox360. Щом дори аз, дето съм такъв MS-xeünrep, планирам ga си Взема, прави 
сметка. Не Видяхме само истинска next-gen игра, ама то пък не може всичко... 

За добро или за лошо, Всички Конзолни заглавия бяха белязани om прехода. Някои излязоха и за двегле поколе- 
ния, най-често за ga се провалят с гръм и трясък на Всички Възможни платформи, други упорито използваха 
go предела uM ресурсите на старите Конзоли, а трети ги подминаха с презрение. Лично аз мисля, че Каквито и 
Възможности ga имат Xbox360 и Р53, старите Конзоли още He са Казали последната си дума. най-малкото пак 
чакаме Крейтъс с двата меча, maka че... 

Ha РС пазара пък излизаха продължения и експанжъни В промишлено Количество, но единственото, което 
ò аз си харесах, бяха разните Колекционерски издания, koumo "Пулсар" ънлийшнаха около празниците. Почти нищо 
особено запомнящо се Всъщност, u Въпреки ogama за правилността на Комерса на Корала, аз някакси не мога ga 
разбера Какво пречи на хората с личен Живот да играят 8 продължение на един месец ЕДНА игра, Вместо пет, че 
това ga е оправдание ga се правят простички и Къси заглавия? Или ни е страх, че на съвременния геймър внима- 
дънието e kpamkompaüno? Много лошо, ako е така... 
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Топ Пет Игри на 2006 година: 


1. Mortal Kombat Armageddon 

Заглавието, което показа Как трябва да 
завършва една легенда. Играта, Която ме Вдъх- 
нови да играя отново и отново, накара ме ga 
се слея с героя и това, Което много малко игри 
успяват да постигнат - накара ме да мисля за 
нея. Поклон! 


2. Flatout 2 

Едно завръщане, Което cu заслужаваше. Иг- 
рата, с Която изкарах може би най-много Време 
през изминалата година. Зарибяваща, бърза и 
изключително деструктивна. Какво повече може 
да ce желае от един апокалиптичен рейсър? 


3. Сотрапу 0! Негоез 

Едва ли има Какво да се напише за тази игра, 
което Вече ga не е Казано. Прекрасна изненада 
- когато Вече мислехме, че сме Видели Всичко 
от заглавията, посветени на WWII, когато 
ги заплювахме само защото продължават ga 
злоупотребяват с това събитие, 8 игралния 
бизнес изведнъж се появи този изключително 
свеж полъх. Изводът? Не е Важно дали някой се 
е опитвал ga го направи, а това кой може ga го 
направи наистина добре. 


4. Defcon 

Дори и самата идея заслужава адмирации. 
Перфектната и минималистична реализация 
може само да допринесе за mo8a. Напоследък 
Все по-рядко се случва да се появи игра, Която 
разчита само и единствено на геймплей, Вместо 
на шарена графика, безчет полигони или cmomu- 
ци лицеви анимации. А omkoea не се е случвало 
такава игра наистина да успее пазарно, направо 
не си спомням. 


5. Ace Combat Zero: The Belkan War 

В годината, Когато ce появи един единствен 
Качествен симулатор за РС, Ace Combat Ком- 
пенсира притежателите на Конзоли. Лесен за 
схващане, не особено заплетен и Въпреки това 
изтискваш докрай рефлексите и емоциите mu, 
когато се стигне go битка с небесни асове. 
Като добавка, изключителното разнообразие om 
рвално съществуващи самолети, Които можеш 
да управляваш 8 течение на играта, гарантира 
дълги часове пред телевизора. И на Всичкото 
отгоре поддържа кооперативен мултиплейър. 
Какво повече му трябва на човек? 


FPS на 2006: GRAW 


TPS на 2006: Mortal Kombat Armageddon 
Konquest 


Стратегия на 2006: Company Of Heroes 
RPG na 2006: TES Oblivion 

Адвенчђр на 2006: Tomb Raider Legends 
Apkaga na 2006: Burnout Revenge 
Спортна игра Ha 2006: FIFA 07 


Симулатор на 2006: Ace Combat Zero The 
Belkan War 


Мултиплеър игра на 2006: Mortal Kombat 
Armageddon 


ММО игра на 2006: отново WOW 


Конзолна игра на 2006: Mortal Kombat 
Armageddon 


TluCu игра Ha 2006: Company Of Heroes 


Разочарованџе Ha годината: Playstation 3 и 
ucmopuume около него 


Изненада на годината: FIFA 07 — май om EA 
най-после тръгнаха В правилна посока? 


Най-очаквани заглавия за 2007: 
God of War 2, Unreal Tournament 2007, Fable 2, 


Army of Two, Mass Effect, Assassin's Creed, Burnout 
Dominator, Lost Planet 


Размисли: 

За мен 2006-а беше сравнително постна. 
година. За съжаление от представителите на 
любимите ми жанрове нито един не блестеше 
с нещо наистина открояващо се, но за сметка 
на това, признавам, че се появиха заглавия, 
Които ме изненадаха повече от приятно. И все 
пак, с оглед на плахото навлизане на некст- 
джен заглавията, koumo очаквам да наберат 
скорост през идната година, смятам, че тя 
ще бъде доста по-ползотворна за геймърите. 
Надявам се обаче през 2007-ма да мога ga 
се наслада на игри, които чакам отсега, a не 
отново да разчитам на това, че някое заглавие 
ще се окаже много приятна изненада. 


Топ Пет Игри на 2006 година: 


1. The Elder Scrolls IV: Oblivion 

Защото имам 130 часа геймплей на него и 
да ме прощават Всички професори, но 8 днешно 
Време това е равносилно на културен феномен. 
Първото истинско некст-ожен заглавие, което 
на Всичкото отгоре Върви добре и на старите 
бракми. Плюс факта, че това е една от игрите 
с най-голям потенциал, Които изобщо съм 
виждал. Според мен приятните изненади тук 
тепърва предстоят. 


2. Titan Quest 

Защото беше бесен фън om самото 0 бъг- 
ливо начало до днешния 0 полиран и балансиран 
облик. ПреКрасна uepa. 


3. Prey 

Едно om малкото наистина уникални и 
иновативни неща за тази година. Плюс може би 
Haü-GeAukunm саундтрак В игра изобщо. 


4. Mortal Kombat Armageddon за PS2. 

Чак на четвърто място e основно защото 
си циклех сам на нея и не намерих достаглъчно 
Време да поиграя с приятели (е, Все пак със 
Снейка ce помляхме няколко пъти много зло- 
Вещо). Иначе можеше и на Второ ga я сложа. 
Просто болезнено добра игра. 


5. Black за Xbox. 

Защото така и не можах ga се съглася с 
мнението Ha Корала за това заглавие. Подкре- 
пям Вълка изцяло по този параграф. Black тряб- 
Ва ga се ycemu (само Кажи Кога — бел. Черния). 


Размисли: 

Най-очаквани заглавия за 2007: 
Spore, Enemy Territory: Quake Wars, The Witcher, 
Dragon Age, Age of Conan, Stalker, God of War 
2, Mass Effect, Halo 3, Bioshock, Elveon, Haze, 
Shadowrun, Assassin's Creed, The Darkness, Lost 
Planet, Fable 2, Half-Life: Episode Two, Kane & 
Lynch: Dead Man, Alan Wake, Resident Evil 5. 


‘FPS на 2006: Prey 
TPS na 2006: Gears of War! 
Стратегия на 2006: Star Wars: Empire at War 


RPG Ha 2006: TES IV: Oblivion — Knights of 
The Nine 


Адвенчђр на 2006: Dreamfall: The Longest 
Journey 


Apkaga на 2006: N/A 
Спортна игра на 2006: N/A 
Симулатор Ha 2006: Flatout 2 (o ga!) 


Мултиплеър игра Ha 2006: Titan Quest v 1.20 
(Всичко Вече е оправено!) 


ММО игра на 2006: N/A 


Конзолна игра Ha 2006: Gears of War, Okami, 
MK Armageddon (делят си първото масто) 


ПиСи игра на 2006: Titan Quest 


Разочарованџе на годината: Call of Juarez 
и Multiprey (заради опропастения нечовешки 
nomeHuuaA) 


Изненада на годината: Okami, Condemned, 
Rayman: Raving Rabbids и завръщането на 
Уиспър! 


Размисли: 

He се наемам да определя 2006-ma kamo 
слаба година, защото Всъщност съм Видял само 
малка част om нещата, излезли през нея. Слаба e 
единствено сравнена с предишната, която беше 
ужасно добра. Все пак 2006-та роди колосални за- 
главия, наред с посредствените такива. За мен 
се случиха две много интересни и приятни неща. 
Първо – започнаха Конзолните Войни, кошто ще 
бъдат повод догодина ga се появят едни om 
най-великите заглавия, излизали някога (не Каз- 
вам “надявам ce ga е така”, защото знам, че ще 
е така). Bmopomo нещо e началото на игрите с 
епизоди. Плътно заставам зад тази Концепция и 
съм убеден, че 8 бъдеще тя ще ни донесе много 
поводи за радост. Не съм Включил В горната 
Класация Company of Heroes единствено защото 
Mu се повръща от игри за Втората световна 
(освен ako не става дума за Wolfenstein). Иначе 
Всъщност играта е страхотна. Както и Най Life 
2: Episode Опе защото имам ga си го доигравам. 
Gears of War със сигурност e ТР5-ът на година- 
та, птой-Като освен бесен сингъл, има и най-за- 
бавния сплит-скридн режим, Който съм виждал. 

И не бързайте ga отписвате Playstaion 3 
от голямата игра. Самият факт, че дори Edge 
не си позволяват подобни своеволия В Коледния 
си брой (дори напротив), трябва да ни говори 
досглагточно. 
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Ton Пет Игри на 2006 година: 


1. EVE Online: Revelations 

С начина, по Който тази игра ce развива, 
расте, бива поддържана, промотирана и най-вече 
благодарение на Комюнитито си и смахнатите, 
но фантастични разработчици, ЕМЕ безапела- 
ционно отнася всякаква конкуренция. Да, He е 
най-масовата. Просто защото не e за деца. А 
понякога най-хубавите неща са най-сложните, не 
най-простите. Да ме прощава Counter Strike за 
което, Все пак го поигравам и него. 


2. Half-Life: Episode 1 

10 часа. Защото размазал ce om Кеф и c Кана 
Кафе, чай и шоколадови бисквити, cu я npe&opmax 
още Веднъж. В един и същи ден. Ощеее! 


3. Warhammer 40k: Dark Crusade 

Очакван, но Вопреки тоба впечатляващ 
резултат. Relic правят най-добрия мултиплеърен 
експанжън на годината, 6 която на фона на 
Купчините нови стратегии He се появи нищо, 
акцентиращо на турнирна игра. Да ca ни живи 
и здрави, оценяваме цялата ни МагСгай 3 сцена, 
но на средния геймър това omga6Ha My е дошло 
до гуша. 


4. Dystopia 

Да, не e игра. Само мод за Half-Life 2. C 
шма-няма десетина Карти В статус на недора- 
ботена бета. Но успява да e по-свеж om Всички 
недоклатени опити за отборни екшъни, който ни 
сипаха през 2006-та. Много по-забавен ми е от 
Battlefield, например. 


5. Company of Heroes 

Да успееш да създадеш WW2 игра, Която ga 
се хареса на играчите през 2006-та, след kamo 
на Всички uM е писнало на шапчицата от тази 
изгторкана тематика? Е, трябва ga си голям, за 
да го постигнеш. Трябва ga си Relic. 


FPS на 2006: Half-Life 2: Episode 1 


TPS на 2006: Gears of War 


Стратегия на 2006: Warhammer 40k: Dark 
Crusade 


RPG na 2006: Marvel Ultimate Alliance 
Адвенчђр на 2006: Dreamfall 
Apkaga на 2006: Пас 


Спортна игра на 2006: He играя такива, 
нямам мнение 


Симулатор на 2006: DarkStar One. Поне излезе 
нещо. 


Мултиплейър игра на 2006: Dystopia 
ММО игра на 2006: EVE Online 
Конзолна игра на 2006: Gears of War 
TluCu игра на 2006: Company of Heroes 


Разочарование на годината: Sin Episodes: 
Emergence 


Изненада на годината: Duke Nukem Forever 


Най-очаквани заглавия за 2007: Ами НЯМАМ! 
Нещо ga се случи, нещо хубаво ga излезе... 
нещо. По-специално UT2007, Quake Wars и Team 
Fortress 2, Които ще смазват. Ако и me не 
смазват, нама какво просто, това e послед- 
ният Влак. Големи надежди имам за Episode 2 
u няколко модификации. За Halo 3 u Mass Effect 
ще сложа някой Във фризера си и ще му Взема 
Xbox-a. Command&Conquer 3 и ST.A.L.K.E.R. ще 
ги ocepam Кардинално (ga се чете с благосло- 
Вията на Кардинали от Ватикана). Може би U 
Crysis ще nouakaM с лека надежда, Въпреки че 
голият енджин игра не прави. Duke? 


Размисли: 


Ако не Вие направило Впечатление, три от игрите 8 личната Mu mon 5 Класация са експанжъни, 
а едната е Mog. Няма Какво ga се коментира просто — Качесгвените игри за PC се брояха на пръ- 
стите на пенсиониран поради неработоспособност шлосер! При Всичките мултиплеърни опити при 
екшљните един нищо и никакъв мод единствен успя ga ми донесе усмивка. Ritual оцапаха гащите 
с Emergence, космически симулатори отново нямаше, а долгоочаквани заглавия Като Prey не се 
оказаха “голямата лудница". Абсолютно шокиран и изненадан съм, че Duke още не е готов. В кавички, 
разбира ce. Ако имам деца, те също ще го чакат с непторпенџе, защото традицията повелява. 


Много слаба година. Ако случайно нямаш Конзола, инвестирал си една Купчина пари В мощно РС u He 
играещ никакви MMORPG-ma би следвало да се чувстваш адски преебан, излъган и Като цяло да mu e 
тъпо. Ще налеем пари за Vista-ready Рета, ще ce прекръстим и ще се надяваме ga не ни изложат пак. 


o ши = 


дь 


оп Пет Игри на 2006 година: FPS на 2006: Half-Life 2: Episode 1 


1. Okami 
Изкуство! Дълбок поклон пред Clover Studio. 


TPS на 2006: Okami 


Стратегия Ha 2006: Company of Heroes 
2. Final Fantasy XII 


Не само едно om най-добрите RPG-ma за 
2006 г., но u една om най-добрите игри 3a PS2. 


RPG на 2006: Final Fantasy XII 


Адвенчђр на 2006: Уви - нямам такъв. Слаба 


3. Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King година за жанра (отново). 


Благодарение на Square, Dragon Quest Вече не 
е "грозното name" на JRPG-mama. Невероятно 
очарователно приключение, Което ще остави 
трайна следа В съзнанието на Всички ролеви 
играчи. 


Apkaga на 2006: God Hand 
Спортна игра на 2006: Winning Eleven 10 


Симулатор на 2006: OutRun 2006: Coast 2 


4. Winning Eleven 10 Coast 


Перфектният футболен симулатор! Почти 
ge... Със сигурност е заглавието, заслужавашо 
този emkukem най-много, заедно с WE 8: LE. 


Мултиплеър игра на 2006: Winning Eleven 10 


MMO uepa na 2006: N/A 
5. Samurai Spirits: Tenkaichi kenkakuden 


Изключителна 20 бойна игра! Наб-богатата 
Като Възможности, режими на игра, персонажи 
и изобщо Като геймплей от серията (пък U e чу- 
десен алкохолен индикатор - ako вече не можеш 
да произнесеш подзаглавието, е добре да спреш 
да пиеш - бел. Snake). 


Конзолна игра на 2006: Okami 
ПиСи игра на 2006: Company of Heroes 


Разочарованџе Ha годината: Phantasy Star 
Universe 
Най-очакВани заглавия за 2007: Изненада на годината: God Hand 

През 2007 г. се задават наистина МНОГО игри, които очаквам с нетърпение. От презънт ожен 
заглавията потръпвам само при споменаването на Persona З и Rogue Galaxy (която е Крайно Време 
ga се появи и извън Япония). С интерес дебна и Dawn of Мапа, Soul Cradle: Devourer of the World, Tales 
of Destiny Remake, God of War 2, Yakuza 2, Growlanser V: Generations, Shining Force EXA, Shining Wind, 
Summon Night 4, Wild ARMs: The Vth Vanguard, Dragon Quest Yangus u Ar Tonelico. 

При следващото поколение хардуер и РС особено много Me блазнат Metal Gear Solid 4, Final Fantasy 
XIII, Resident Evil 5, Bioshock, The Witcher, Blue Dragon, Assassins Creed, Final Fantasy Versus XIII, Lost 
Odyssey, Virtua Fighter 5, Heavenly Sword, Lost Planet, Devil May Cry 4, Eternal Sonata, Mass Effect u Dragon 
Quest Swords; The Masked Queen. Очертава ce интересна година. 


заглавия. Който ce оплаква om липсата на 
Качествени продукти, просто не знае Какво ga 
играе или He е достаптечно широкоскроен. Аз 
честно Казано едвам насмогвам да играя Всичко, 
което искам. А не е Като да имам занижени 
Критерии или нещо... Повечето големи игри, като 
FF ХІІ, Okami, Valkyrie Profile 2: Silmeria и TES: 
Oblivion напълно оправдаха очакванията, други 

го направиха частично Като Yakuza, Grandia 3 и 
SMT: DDS, а nok трети дори силно ги надхвърли- 
xa. BusupaM основно шедьовъра Dragon Quest VIII 
u agcku забавния God Hand. 
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Топ Пет Игри на 2006 година: 


1. Сотрапу ої Негоеѕ 

Както обикновено, се бях успал и тази игра 
ми дойде някъде отляво. А беше добра, мамка 
му, прекалено добра. Единствената cmpame- 
гия, за която според мен си заслужава ga ce 
говори om Starcraft насам. Ако Dawn of War е 
Warcraft 2, mo Company of Heroes e Starcraft. 
Малко пресилено, но няма как. Генџална! 


2. Marvel: Ultimate Alliance 

Просто заради изчистения om Всякакви 
сложности и безобразия, чистокръвен, cmo- 
процентов Fun. И заради classic костюма на 
Storm. И лафовете на Spidey. 


3. BLACK 

Прочети първото изречение за горната 
игра. Добави: Пата-пата-пата КАБУУУУУУУУМ, 
ТРЕЕЕЕЕС, ПЛЕЕЕЕЕЕЕЕС, ПАТА, ПАТА, ПАТА, 
БУУУУУУУУУУУУУУУУМ. Екшъните нямат нужда 
от заплетена история и нововъведения. Black 
го доказва. 


4. Dungeons & Dragons Online: Stormreach 

He непременно защото e много добра игра. 
По-скоро защото Turbine се опитаха ga напра- 
Bam нещо хитро, на което за съжаление обър- 
Каха бизнес модела. Казвал съм го преди, ще го 
Кажа и пак - ако 000 беше безплатна, щеше ga 
е една от най-успешните игри тази година. 


5. Warhammer 40k: Dawn of War – Dark 
Crusade 

Рядко e ga намериш онлайн стратегия 6 
реално Време с читав баланс. Че и Sci-fi. Че u 
Warhammer. Не мисля, че е нужно да се аргу- 
ментирам повече. 


Най-очаквани заглавия за 2007: 

Age of Conan, Warhammer: Аде of Reckoning, 
Mass Effect и Dragon Age би трабвало ga ми 
cmueHam за цяла година. АКо не стигнат, ще cu 
nog6epa нещо om изборчетата на Колегите. 


FPS на 2006: BLACK 

TPS на 2006: Tomb Raider: Legend 
Стратегия на 2006: Company of Heroes 
RPG на 2006: Marvel Ultimate Alliance 
Адвенчор на 2006: Пас 


Apkaga на 2006: Pang автомата В офиса. 
Серџозно. 


Спортна игра на 2006: Madden 07 (bpou ли се, 
ако не съм играл други?) 


Симулатор на 2006: Darkstar One (mo други 
шма Au?) 


Мултиплейър игра на 2006: Warhammer 40k: 
Dawn of War – Dark Crusade 


MMO uepa na 2006: Dungeons & Dragons Online: 
Stormreach 


Конзолна игра на 2006: Black (За моя древен Xbox 
само тази игра има смисъл ga се споменава) 


TluCu игра на 2006: Company of Heroes 


Разочарование на годината: American McGeek's 
Bad Day L.A. 


Изненада на годината: Company of Heroes 


Размисли: 

Аз лично не знам Колегите Какво толкова мрън- 
kam за 2006-та. Според мен си беше доста прилична 
гейминг година, На ММО фронта работата беше 
доста жалка, но за това ще говоря 6 подробности 
на Moume cu странички, Междувременно новият 


Xbox набра сила, излязоха наколко доста прилични 


игри, даже u първият "Killer title" — Gears of War. 

Има толкова игри, koumo не съм споменал В топ 
изборите cu. Civilization 4, новият Heroes и инди 
сензацията Galactic Civilizations 2: Dreadlords разба- 
рабанкаха тихичкил пазар на походовите стратегии. 
Докато събратята им В реално Време не останаха 
назад c Company of Heroes, Dark Crusade и Втората 
инди сензация Defcon. Neverwinter Nights и The Elder 
Scrolls: Oblivion, Koumo аз лично не харесах, Вдигнаха 
много шум около ролевите игри. Prey, Ghost Reckon: 
Advanced Warfighter и BLACK са повече FPS-u, omkoAko- 
то съм играл om бая време. Че даже имаше и читав 
adventure — Dreamfall и, OMG, симулатор 6 лицето на 
Darkstar Опе. И Всичко тоба, без ga споменавам две 
чисто нови Конзоли и игра, В Която лошите бяха от 
българската мафия! Заеби, ако тоба ни е лошото, не 
искам ga Mu е добре, бейби! 


Orlinator 


Ton Пет Игри na 2006 гоцина: 


1. Company of Heroes 

ОсВен че Воъхнови един особено култов 
фийчър, измъкнал се изпод ръКата на уважаемия 
настоящ главен редактор, Компанията на 
героите беше точно тоба, което може да се 
иска от една стратегия през 2006 година. И без 
да е изразител на някакви революционни тече- 
ния 8 гейм-мейкинга, се превърна 8 mon-uepa 
на годината. 


2. Roco Loco 

Докато на РС фронта ме заливаха заглавия 
със съмнителни Качества, сикуъли с иновации, 
Колкото 8 партия на Крамник, и оувър-хабпнати 
FPS-u (Prey имам предвид), на една мини-Конзола. 
излезе заглавието с проста механика, заради 
Което двайсет човека узурпирахме PSP-mo на 
един познат — за смелостта, че си позволиха 
да направят толкова добра игра, жълтите хора 
получават едно заслужено Второ място. 


3. Defcon: Everybody Dies 

Че е om фенщина, om фенщина e, че играта 
може да се побере на старичък флаш драйв, 
може, но Въпреки това не е редно просто ей 
така ga отречеш заглавие, Което mu позволява 
хладнокръвно ga изтребиш цялото население на 
майката Земя. Да не говорим, че исторически 
обичам игрите, 8 Който няма Кой знае КОЛКО 


графика и звук, a чист, рафиниран геймлей. we 


4. Football Manager 2007 

Предните мисли за фенщината тук ce раз- 
Вихрят с пълна сила, kamo можем и да добавим, 
че ЕМ 2007 не е нито революционен, нито с 
нещо ще заплени хората, Кошто преди не са 
го харесвали. Той просто е перфектен. Както 
обикновено. 


5. Prey 

Въпреки че хайпъг около тази игра беше 
нечуван и логично, Когато излезе и се оказа, че 
Вместо по-добър om Моника Белучи, е някъде на 
нивото на здраво оригване след шкембе чорба, 
поне по нашия Кефометър Prey cu е зараво 
забавен, било mo u само заради Gpemkume с 
гравитацията. · 


FPS на 2006: Prey 

TPS na 2006: Hitman: Blood Money 
Стратегия Ha 2006: Company of Heroes 
RPG на 2006: Gothic 3 

Адвенчър на 2006: Broken Sword IV 


Apkaga Ha 2006: Final Fight One на МАМЕ - тя 
e Вечна 


Спортна игра на 2006: Football Manager 2007 
Симулатор на 2006: Defcon: Everybody Dies 
Мултиплебљр игра на 2006: N/A 

ММО игра на 2006: N/A 

Конзолна игра на 2006: Okami, явно 

ПиСи игра на 2006: Company of Heroes 
Разочарование на годината: Dark Messiah 


Изненада на годината: че още излизаме 


Размисли: 

Споделям мнението на главната змия, че 
2006-та си беше тъпа година за гейминга, шли 
поне за тази част от нас, които още не могат 
да съберат пари за PlayStation, на Който да 
играят Okami. Оригиналните хрумвания сякаш 
са започнали ga eu ампутират с хирургическа 
точност от игрите с големи бюджети, а пък 
иновативните продукти почти задължително 
npucmueaxa, прикрити като трипъл 2 заглавия, 
с Които можеш ga убиеш някой час, ама нищо 
повече. Да не говорим, че наколко игри, за koumo 
се говореше, че ще ca Е.А.В-а на 2006-та, се 
оказаха npocmo прилични, uAu дори В случая на 
Dark Messiah — трагични. Надеждата, че около 
yX Ключовата next-gen генерация ще се заформи 
някакъв ураган от Великолепни заглавия, беше 
Жестоко сгазена и остава ga се надяваме, че 
през следващата години ще започне Defcon-style 
Война за надмощие на Конзолния пазар, om Което 
дай боже аз и моето РС ще намажем някой и 
друг порт. 


Най-очаквани заглавия за 2007: 
BioShock, Assasins Creed, Kane 4 Lynch: Dead 
Man, Alan Wake, Football Manager 2008, PES7 
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Ton Пет Игри на 2006 година: 


1. Gears of War 

Epic най-после ни nogHecoxa нещо, различно 
om Unreal френчайза, и mo Какво! Брилантно 
приложена механика за стрелба om прикритие, 
смазваща атмосфера, може би следващото 
“голямо нещо” В мултиплейъра и, разбира се 
- Великото автоматче-резачка! 


2. Neverwinter Nights 2 

След що-годе посредственџа Knights of the 
019 Republic 2, Obsidian-uu най-после ни доказаха, 
че носят поне частица om гениалността на 
Вечните Black Isle. 


3. Prey 
Може 8 основата cu ga e болезнено cmangap- 


men шуутър c дебилна история и още по-дебилни 
персонажи, но брилянтната употреба на портали 


u променяща се гравитация го направи едно om 
събитията на годината. 


4. Titan Quest 


Титанът определено не е чак титанична игра, 


но не може ga не намери място 6 Класацията 
ми, при положение, че доста успешно припомни 
за отдавна отминалата ми Diablo страст. A и 
чудесно ми тичка на специалността (древног- 
ръцка и римска история, сиреч). 


5. Hitman: Blood Money 

На няКои хора He uM допадна чак толкова, но 
за мен е поредната чудесна игра от поредицата. 
Забавлявах се неимоверно с разнообразните 
мисии, а брилянтните попадения откъм хумор 
ми goügoxa доста освежаващо след прекалено 
мрачния Contracts. 


FPS на 2006: Prey 


TPS Ha 2006: Gears of War 

Стратегия на 2006: Medieval 2: Total War 
RPG на 2006: Neverwinter Nights 2 

Адвенчър на 2006: N/A 

Apkaga Ha 2006: Dead Rising 

Спортна игра на 2006: форумно спор-туване 


Симулатор на 2006: Burnout Revenge (mo пък e 
и един симулатор...) 


Мултиплеър игра на 2006: Gears of War 


MMO игра на 2006: Мразшм Масов Олиго- 
френизъм 


Конзолна игра Ha 2006: Gears of War 
TluCu игра на 2006: Neverwinter Nights 2 
Разочарованџе на годината: NFS: Carbon 


Изненада на годината: Prey (mas година Prey, 
догодина Duke??) 


Най-очаквани заглавия за 2007: Mass Effect, 
Dragon Age, Fable 2, Blue Dragon, Lost Planet, 
Crysis, Halo 3, Bioshock, Too Human, The Darkness, 
Alan Wake, God of War 2, Assassin's Creed, Kane & 
Lynch: Dead Men 


Размисли: 

За съжаление изминалата година хич не беше 
богата на Големи игри, независимо за Коя плат- 
форма или Кой Жанр става Въпрос. Както често 
се случва с току-що излязла Конзола, Xbox 360 
започна с малко наистина добри заглавия. Mexgy- 
Временно Р52 постепенно тръгна да замира, а РС. 
геймърите по навик бяха натъпкани с обещания, 
Вместо с Качество. Предполагам големият спад 
се дължи основно на факта, че цялата гейм ин- 
дустрия е обърнала поглед ком новото поколение 
Конзоли (както и дългоочаквания DirectX 10 за PC), 
и тепърва има да се развихри. 

И наистина - струва ми се, че през 2007-ма 
има голям шанс нещата най-после ga си дойдат на 
мястото, особено що се отнася go Xbox 360. Не 
помня Кога последно е имало толкова много игри, 
koumo да очаквам с непърпение. Да се надяваме, 
че излезлият наскоро Gears of Маг ще се окаже 
само гребенът на цяло цунами от Качествени 
заглавия, готвешо се ga ни размаже om Кеф! 


: GHOSTASHELL 


|: увал cu, може би, за 
Невромантик на Уилям 
t: Гибсън. Книга, прочее, съз- 

дала цял един нов Жанр – Киберпънка. 
Написана е през 1984 г. Неслучайно 
наблягам на годината. Странно е 
Как някои идеи сякаш изпреварват 
Времето си, за да бъдат, както из- 
глежда, просто имитирани В послед- 
ствие. В този брой ще си говорим 
за най-Великото пълнометражно 
аниме, правено някога. Превърнало се 
8 основно “Вдъхновение” за един Куп 
по-късни произведения. Защото Ghost 
in the Shell не е просто първият 
японски анимационен филм, ВъВел не- 
усетното преплитане на рисувана и 
компютърна анимация, но и една om 
основните причини изобщо да шмаме 
филми Като Матрицата например 
(питал ли cu се откъде е инспириран 
падащият зелен Код?). 

Първото аниме, пуснато едновре- 
менно В Япония, Америка и Англия, 


Ghost in the Shell моментално cu 
създава чудовищна фен-база и go ден 
днешен е смятан от мнозинството 
фенове за може би най-добрата япон- 
ска анимация и безспорно най-Великия 
киберпънк-филм, правен някога. Това 
мнение, Колкото и ga е странно, се 
споделя и от огромно Количество 
хора, Които органически не могат ga 
понасят aHuMemo. 

Годината e 2029 и технологиите 
са достигнали невероятен етап на 
развитие. Кибернетични присадки, 
изцяло изкуствени тела, киберпрос- 
транство, импланти... Майор Mo- 
токо Кусанаги и нейните партньори 
Батоу и Тогуса работят за тайната 
правителствена организация “Секция 
9”. Работата им е да действат то- 
габа, когато Всички други са с Вър- 
зани ръце, и да разрешават диплома- 
тически проблеми по онзи начин, ako 
се наложи. Momoko e стопроцентов 
Киборг, чийто единстВен органичен 


Компонент е мозъКът, и професиона- 
лизмът е Всичко за нея. ДоКато един 
ден “Секция 9” не се изправя пред 
мистериозен хакер, наричащ себе си 
Кукловода. Преследването му Кара 
Maüopa да преосмисли представите 
си за това, Което я прави човек, за 
да я изведе пред един невъзможен 
избор. 

Въпросът, Който неминуемо ще 
си зададеш, докато гледаш филма, 

е един: Къде остава човекът Във 
Всичко това? Хората Вече са трудно 
различими сред кибернетичните 
npucagku и изцяло механичните си 
тела. За да разграничат човешкото 
om машината, me са Въввли поняти- 
emo "ghost". Душа, себеосъзнаване, 
същност, наречи го както искаш, 
думата има много отсенки. Всичко 
останало е само обвивка, независимо 
дали органична, или механична. Прос- 
mo черупка ("shell", а оттам и загла- 
Вието). Но тоба достатъчно 
м е, за ga ни разграничи om 
творенията Hu? 

ОсВен Въпросште за същ- 
ността на битието и разума, 
Ghost in the Shell създава и уни- 
Кално усещане за неосъзната 
обреченост. Филмът на 
Мамору Ouuuu е силно 
атмосферичен и на Mec- 
та ще срещнеш дълги 
сцени, Кошто са чисто Внуше- 
ние - музика и Визия без 
никакво реално действие 


или сюжетност. И имен œ -A 


но тези моменти == 


От: Glane ӧс # 


са мястото, В Което се заражда 
духът В черупката на филма. Тогава 
може би ще започнеш да се питаш 
не само koe прави човека такъв, но 

и Кога той спира да бъде себе cu, 
Въпреки “душата”, Която уж носи? 
Кога технологичният прогрес ще ce 
превърне 8 нещо Живо, нещо диша- 
що и хищно, Което просто ще ни 
погълне? Кога ще се окажем изоста- 
нали след собственџа си напредък? 
Тук дори не говоря за усешането, 
което Всяко старо поколение има, 
гледайки новите технологии, a за 
Внушението, че цялата човешка раса 
просто не успява да догони прогреса, 
който е родила. Странно и 


В 


1 ха 


Широу Масамуне е авторът на ори- 
гиналната Ghost in the Shell манга. Той е 
роден В Кобе на 23 ноември, 1961 г: ше 
учил 6 Университета no Изкуствата.8 
Осака, a истинското My шме Всъщност 
е Ота Масанори. Най-известните му 
произведения са Appleseed и Ghost in the 
Shell (и свете са неколкократно фил- 
мирани), koumo освен огромна популяр- 
ност, са му спечелили и немалко награди. 
Днес moü е един om най-популярните 
творци В бранша, не само В Япония, но U 


6 световен мащаб. 


сюреалистично е, но по някакъв начин 
Ghost in the Shell успява ga го покаже 
достоверно. 

По отношение на екшъна филмът 
определено се справя повече от 
добре. Динамиката, Когато я има, е 
смазВаща. От битките бликат пър- 
Вичност и натурализъм, koumo сякаш 
искат да покажат с каква лекота 
човекът превръща човека В предмет 
u Колко лесно му е ga го “счупи”. Ma- 
мору Ошши съумява да превърне дори 
екшъна В символика, maka че подобна 
привидна порвобитност и агресия не 
са случайни. 

Визията на Ghost in the Shell е 
убийствена, имайки предвид, че e 
правен преди единадесет години. 
ДВиженията са плавни, едва про- 
хождащите Компютърни ефекти са 
Вкарани перфектно, a om скоростта 
на действието понякога може ga mu 


се завие свят. 

Героште също изглеждат cmpa- 
хотно, Като се започне om Maüopa, 
чиято механичност е представена 
чрез смайващите 0 сини очи, Които 
не мигВат нито Веднъж през целия 
филм, минем през гиганта bamoy, 
който също е Ha път Ком пълното 
роботизиране, най-ясно видимо 6 оп- 
тичните шмпланти, koumo ckpuGam 
очите My (инспирирани, между друго- 
mo, om същия онзи Невромантик om 
началото на статията), и стигнем 
до бившето ченге Тогуса, който 
пък е натурален човек без присадки 
(като изключим Куплунга за Влизане В 
мрежата). 

Музиката е един от най-силните 
елементи на Ghost іп the Shell. Om8a- 
рящата тема "Making of a Cyborg" e 
написана на древен японски диалект и 
предсгпавлава смазваща c Внушение- 


mo си песен Във фолклорен 
стил, Която ще чуеш на 
още няколко места Във 
филма. Останалата част 
от саундтрака е не по- 
малко Впечатляваща. 

И така, Ghost in the 
Shell е задължителен, ако 
си фен на фантастиката 
и Киберпънка. Задължи- 
телен e u ако смяташ, че 
“философия” и "символика" 
не са мръсни думички, 
нито пък, че смесването 
на динамичен и първичен 
екшън с наистина огромни 
идеи е нещо невъзможно. 
И най-Вече, задължителен 
е, ако обичаш наистина 
cmoüHocmHomo Кино. 


10/10 


Мамору Ouiuu e един om онези хора, 
за koumo “придържане Към оригинала” 
е просто добро пожелание. Също Като 


Тарковски и “Пикник краб noma” (аналогията 
Впрочем никак не е случайна), той Взема 
мангата на Широу u създава om нея... 
нещо друго. Философско откровение om 
сензори u стомана, Което u go днес се 
дава за пример на Всеки, тръгнал да твори 
нещо В жанра. 

Мамору Ошии e роден Ha 8-ми 
август, 1951 г. 8 Токио. Там завършва 
u образованието си 6 Токийския 
Университет по СВободни Изкуства, след 
което работи за няколко студиа. Някои 
от най-известните му произведения са 
сюреалистичният Angel's Egg (1985 г.), 
чиито герои са нарисувани om Йошитака 
Амано, поредицата Patlabor и разбира се 
Ghost in the Shell. 

Ошии e работил и c Хаяо Миязаки 
над проект Ha име Anchor, Който така 
и не се реализирал, тъй Като двамата 
имали артистични разминавания. И д0 
ден днешен Ошии критикува Миязаки за 
прекаления му идеализъм и наивност, 
a Миязаки го обвинява 6 това, че 
прави твърде трудни за осмисляне и 
недостатъчно забавни филми. Въпреки 
това Studio Ghibli участва В направата на 
Ghost in the Shell 2: Innocence. 


i= Z3 


GHOST% 


аправен почти цяло gece- 

muAemue след оригинала 

(2004 г.), Innocence ни no- 
Казва бъдещето, три години след Края 
на първия филм. На Батоу и Тогуса e 
дадена задачата да разследват редица 
от зверски убийства, извършвани om 
ожиноиди – роботи-жени, използвани 
за удоволствие. Ала bamoy има свои 
собствени проблеми и може би ще му 
е нужна помощта на ангел-хранител, 
за ga ги преодолее. 

Докато първият Ghost in the Shell 
Все пак следва доста плотно сюжета, 
ако не и духа на оригиналната манга, 
Innocence е изцяло авторско произве- 
дение. Мамору Ошии просто е напра- 
Вил филм за себе си. И това си личи. 
Вторият GitS не е никак лек за гледа- 
не. Почти Всяка реплика е цитат om 
някой древен философ или Класически 
английски автор, зад Всяка сцена и gu- 
алог се крият пластове символизъм. 
Понякога – противоречащи си един на 
друг. Innocence е лична творба и като 
такава, авторовият глас се чува 
изключително силно през повечето 
Време. Дали ще разбереш какво иска 
да ти каже този глас, Вече зависи от 
твоите Възможности и нагласа. 

За мен основната Концепция Във 
филма е развитие на онази om пред- 
ния. Докато В оригинала ce постава- 
ше Въпросът за душата на човека, то 
тук под съмнение е поставено само- 
mo Възприятие на реалността. Всеки 
има е-мозък, Всеки е-мозък може ga 
бъде хакнат и В него да бъдат Вкарани 
измамни образи, звуци и дори спомени. 


Как можеш да разбереш, 
че онова, Което Виждаш, 
е истинско? Откъде 
знаеш, че си буден, а не 
сънуваш? Коя е котвата, 
която ga me задържи 8 
реалността? Innocence не 
претендира за отговор на 
тези Въпроси. Но бога ми, задава ги 
повече от добре. 
Най-Впечатляващото В този филм 
обаче е Визията. Отговорно заявявам, 
че Към днешна gama вторият Ghost 
in the Shell е най красивото произве- 
дение В седмото изкуство, без аналог 
или Конкуренция. И сам можеш ga 
Видиш за Каква феерия става дума, 
но Качеството myk не се изчерпва 
с Впечатляващите картини. Целият 
филм е направен с невероятен стил и 
майсторство, изключително Внимание 
8 дребните детайли, които придават 
реализъм и човечност на ставашото, 
и смесване на ретро-мотиви със 
студен и синтетичен Киберпънк. 


Басетите са нещо Като подпис на Ошш. 
Неслучайно на обложката на Ghost in the Shel 2 
има разглобен робот и басет. Те се появяват 
на няколко пъти 6 първия филм, но Във Втория 
са практически навсякъде - по опаковки за 
кучешка храна, на рекламни плакати по улица- 
та... и В дома на Батоу. Може би най-силната 
сцена 8 Innocence, 8 която за пръв път Виж- 
даме “човека” В машината за убиване, докато 
храни Кучето си. Толкова човещина и самотна 
топлота не можеш да Видиш В ниКоя претенци- 
озна холивудска слайс-ъв-лайв драма. Сцената 
е изпълнена с gecemku дребни детайли, koumo 0 
придават невероятен реализъм. Дори само тя 
можеше да спечели на филма Оскар... и Впрочем 
почти успя да го направи. 


When machines learn to feel, 
who decides what is human... 


ÎINNÆENE 


Отварящата тема отново Hu no- 
Казва механично изграждане, този nom 
не на Киборг с човешко съзнание, а 
на робот. Иронията e, че В Innocence 
това изглежда много повече Като 
истинско раждане, omkoAkomo kamo 
създаване Във фабрика, за разлика om 
първия филм. Символиката отново е 
съвсем умишиена. 

Музиката пак е Кеножи Кабай и 
продължава mpaguuuume на първата 
част. Опонингът е идеен наследник 
на "Making of a Cyborg", но с повече 
динамика и епика 6 нея, а останалата 
част om саундтрака следва линията 
на изтъняващите граници между 
реалността, съня и илюзията. 

Всъщност може да се каже, че 
Innocence е малко по-слаб om ори- 


Br 


Кеножи Ka8aü е композиторът на 
музиката на двата магнум опуса на 


Мамору Ошиџ. Роден e на 23-ти април, 
1957 г. В Токио ие работил не само над 
аниме-саундтраци, но и над гейм-таки- 
Ва (напр. Silent Hill 3), както и музика за 
игрални филми (Ringu, Ringu 2, японския 
Dark Water и много други). Най-извест- 
ните заглавия В Кариерата му са GitS, 
Git$2: Innocence, Jinki: Extend, Patlabor, 
Ranma 1/2, The Irresponsible Captain 
Tylor, Vampire Princess Miyu, You're Under 
Arrest: The Movie u gp. 


гиналния Ghost in the Shell. Макар и 
Визията му да e на светлинни години 
напред, сюжетът е още по-разпилян и 
инконсистентен om този В оригинала, 
а идеите са много по-разфокусирани и 
абстрактни. И Въпреки че филмът е 
по-скоро лично откровение на Мамору 
Оши, 8 което той Вероятно e Вложил 
много повече от себе си, отколкото 
8 първия филм, изчистеното съвър- 
шенство на 648 е заменено от доста 
по-трудна за Възприемане амалгама 
от символизъм и мистицизъм. 

При Все това препоръчвам горещо. 
Макар и тежък за гледане и изискващ 
колосална обща Култура, за да бъда 
разбран истински, Innocence e Haucmu- 
на стойностно произведение, което 
няма Как ga me остави безразличен. 
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Рубриката Води: 
Зпаке 


РУС 


2, 


Мага 


Pathfinder 
Приятно дебилно на ниво трейлър екшънче c фентъзи привкус. Което привлече Вниманието ни не толкова c екзистенциалната 
драма на Еомер, размахващ Кадансово меч с олимпийски размери, а защото следващият филм на режисьора Маркес Ниспъл ще 
бъде дългоочакваната Кино-адаптацията на любимата nu American McGee's Alice и много държим да Видим om рано Как се справя 
младежът. Иначе историята разказва за малко Викингче, отгледано от индианци, Което – Возмажало и превърнало се В един om 
най-добрите Вошни на племето си - трябва ga ce Възправи срещу своите, Когато ново Викингско нашествие заплашва родните 
места на осиновителите му. "Rated В for strong brutal violence", което Вече звучи добре. 


The Number 23 
Приятен на Вид параноичен трилър c Джим Кери В ролята на съзряващ психопат, обсебен om разни нумероложки теории и Желани- 
emo да заколи някого. Hue сме същите покрай датите за взимане на заплати, така че напълно му влизаме В положението. 


The Hitcher 
Сравнително свободен римейк на популярния трилър за подивял стопаджия с Рутгер Xayep om 1986. Този път В ролята на психопата 
е Шон Бийн, на Когото явно му става тъжно, ако не умира по особено брутален начин Във филмите си. Още като Видиш простран- 
ните автомобилни Каскади om трейлъра пък, ще схванеш, че продуцент е Майкъл Бей. Няма лошо, давай пуканките. 


Breach 
Райън Филип, Който също e бая мазен гей, явно поема no стъпките на Лео ДиКаприо om The Departed, cmo8ap8aüku ce ъндъркавър 
8 Компанията на интелигентен зъл nuu от cmapama актьорска школа, В лицето на Крис Куупор. От сценариста на Цвят на нощ, 
Вулкан и Летателен план, koumo определено не стоят добре 8 нечия филмография. 


Primeval 
Полу-документална история за крокодили, които ядат хора, което Видимо eu прави лошите В продукцията. Коралски пок age дЮне- 
ри, cuamaüme Какъв хорър ще заснемат, ako uM падне една Камера на MuAume. 


| Hannibal Rising 
Очарователно евтина продукция, даваща шанс на naü-ugeünume (и изрязани от филма Ханибал) моменти om романа на Томас Харис, ls 

разказващи драматичните обстоятелства, покрай които любимият ни аристократичен Канибал превърта, ga Видят бял сват. На à 

режисеорското столче e Питър Уебър, който ни изненада доста приятно с apm mpakmo8kama на Момичето с перлената обеца. е S 

Момъкът В ролята на младия Ханибал не го познавам. Ако mu го познаваш - почни ga си подбираш по-старателно приятелския Кръг, h; M | 
че ако те направят на суфле, няма да можеш да си четеш списанието. 


Dead Silence 


Новото изчадие на създателите na емблематичния Saw (у нас, неясно защо, известен Като Убийствен Пъзел) — Лий Уенъл и Джеймс H 

Van. а 

Историята разказва за младото семейство на Джейми и Лиза Ашън, които са напуснали преди години родното си градче – Рейвънс p за С , 

Феър - зловещо място, което, според най-старите му жители, е свърталище на духове. Когато Лиза е убита обаче, на Джейми | x ED 

My се налага ga се върне 8 Рейвонс Феър за погребението. И да научи някои доста неприятни факти относно зловещата слава на | چس‎ За 

градчето, свързани с един мъртъв Вентрилоквист и едно проклятие, заплашвашо собствения му Живот. bu Ж | 5 
RENEE а EET uis 5 

The Abandoned | кылы 2 


Искам ga си представиш следната картинка. Преглежда си батко mu Снейк разни филмови сайтове с предстоящи продукции, обзет | | 
от трудов ентусиазъм. В един момент трудовият ентусиазъм започва ga се дави 8 пристъпи на злостна кашлица и Въпросният | | 
индивид изскача от офиса, за ga пийне нещо и да преосмисли Видяното. Две Водки по-късно се Връща, Вече готов ga срещне смело 
Журналистическата си съдба. Заглавието на филма, nogmukHaA го Ком екстремни почерпки В работно Време, е The Abandoned. | 
Обложката е закономерно долнопробна. Големият удар Върху личността му обаче е нанесен om Каста: Йорданка Ангелова, Калин 
Арсов, Параскева Джукелова, Валентин Ганев, Ана Панайотова, Светлана Стоева. Я пак! Прочита надлежно историята: американска | 
филмова продуцента, родом от Русия, се завръща В родната си страна след смъртта на майка си, установява, че е осиновена | 
и трябва да намери истината за произхода cu В някакъв изоставен хамбар. Извини Змията, тя има спешна нужда om още едно 
питие. Ще me държим 8 течение относно проекта. 
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АпоКалипто [Apocalypto] 


Жанр: маџска драма, май 
с участието на: индианци 


Режисьор: Мел Гибсън (Смело сърце, Страстите Христови) 
Сценаристи: Мел Гибсън и Фарад Сафинџа 
Официална страница: http://www.apocalypto.com/ 


огато си оставил името си на Видно мяс- 
mo В историята на актьорския Куулнес, 
редовно присестваш из новинарските 
рубрики, защото си прилично omkaueH и обичаш 
ga приказваш разни политически некоректни неща 
на пияно-надрусана глава, а междувременно серви- 
раш на публиката mpemu поредн филм на неясен 
за Macume език (ако mu лично си успял да хванеш 
приликата между английския и онова, което dedu 
шотландско-ирландскатла пасмина В Смело сърце, 
смятам, че си си объркал държавата), Като пре- 
дишните ова са били нечовешки добри, е нормално 
8 теб и лентата mu ga ca ce Вкопчили пиявично 
необозримо Количество зрителски очаквания. Ко- 
emo В един момент неминуемо mu изиграва лоша 
шега, защото след споменатото Смело сърце, 
което. си остава един om Крайпътните камъни 

на историческите епоси, и Страстите Христови 
— брилянтен Кос Кино изкуство, чиито остри 
ръбове оставиха белези В много повече души, 
отколкото папските проповеди през последното 
десетилетие – някак нямаш право на грешки. Не и 
Когато си се заканил ga заснемеш груба, Кървава и 
сърцераздирателна история за Краха на маите. 

Е, Мел я засне. Апокалипто Вече се cmoBapu 
Ворху родните екрани и сега лежи притеснено 
Върху моята окървавена: Maca за щателни Кино 
дисекции (или — ако предпочиташ - Върху олтара 
за жертвоприношения на Върха на пирамидата). 

А притеснението му е повече от основателно, 
защото аз изобщо не му мисля доброто. Видно е, 
че Мел Всъщност е свършил Всичко, Което явно 
повечето хора са очаквали от него, и Апокалипто 
донесе своята печелишва съвкупност om добри 
идеи, брилянтно заснети сцени, скандали, Корвиша 
u приходи. Аз обаче не съм повечето хора. И шо- 
Киран установих, че отвъд сцените, Корвишата и 


Отнесени [Flushed Away] 
Жанр: Компютърна анимация с пластелинов вид 

ДА С участието на: четири метросексуални Вещерчета и две-три моми 
за цвят 


Режисьори: Дейвис Боуърз и Сам Фел 


Френе и Дик Клемент 


Официална страница: http://www.flushedaway.com/ 


Когато В една анимация събъреш 3a- 


K едно Класен актьорски състав с ясно 
доминиращо английско присъствие 


с доказано откачени британски филммейкъри, 
подкрепени от парите на DreamWorks и сцена- 
рий за аристократичен домашен плъх, попаднал 
8 алтернативен миши подземен Лондон след 
екстремно спускане В Клозета, би трябвало ga 
очакваш ga се позабавляваш поне малко. Koemo 
би било грешка, защото Всъщност ще ce заба- 
Вляваш много. Отнесени е свежа, остроумна и 
освежавашо груба В шегичките си анимация, В 


Сценарист: Кристофър Aoüg, Уилям Дейвис, Джон Кийнан, Иън Ла 


ugeume няма... нищо. (DuA- ' 
Mom следва утвърдената 
схема от Смело сърце с 
Веселяшкото начало, поптъ- 
Ващо безмилостно В бла- 
momo на жестока драма, 
лансирайки ни добре позна- 
тата схема “Вижте ги сега 
Колко са щастливи, за ga 
може после ga Ви е гадно, 
Като им ебем мамата”. Представят ни едно 
селце добри маи, Което няКой и друг Кадър по- 
Късно се превръща В обгорени отломки, докато 
едни лоши маи отвеждат нашите добри Mau на 
пазара за роби, на олтара за жертвоприношения 
или директно В отвъдното, да става драмата. 
Нашето момче успява да избяга om плен, Водено 
от мисълта, че трябва да спаси бременната си 
Жена и сина си, и, благословен от сценаристите, 
си ги спасава, kamo пич. 

Видимо под цялата грандоманска фасада се 
помещава не очакваната разтърсваща човешка 
драма или поне исторически достоверен и обога- 
тяващ общата kymAypa епос, а плосък холивудски 
сюжет, напомнящ за кръстоска между Рамбо, 
Сървайвър (8 който заложих на садистчето и 
изгубих по един доста боздуганен начин) и Фиър 
Фактор (заради едно ядене на тапирски ташаци). 
Героите са безлични, филмът достига собстве- 
ната си кулминация със слънчевото заптомненџе 
и разгрощащата се пред очите ни умираща 
империя, без да 0 обърне никакво Внимание, за да 
може отново да се Втурне сред ожунглата за нова 
серия рамбовски надцаквания на тема Капани и 
оцеляване 8 диви условия. Апокалипто не смогва ga 
оправдае дори собствената си скандалност, за- 
щото не настига не само разтърсващите нива на 


Която Куп Класни актьори се правят. 
на идиоти, а наслоените ВъВ ВсеКи 
Кадър ебавки me Карат да съжаляваш 
за липсата на Възможности за пауза 

u превъртане В Киното. Без да си по- 
става някакви недостижими цели и без 
да се опитва да надскача Възможностите на 
собствената си Веселяшка фабула. Това e филм- 
че, с което да се позабавляваш В продължение 
на час и половина и след това да забаравиш без 
угризения. C други думи – перфектният праз- 


, ничен фън. 


Ра Л 
‚ H0 и повечето актуални 


насилието В Страстите 
хорорчета. 

Като теглиш чертата, излиза че наистина 
силните моменти са точно три – грубата ше- 
гичка с оралния секс В началото, пирамидата и 
Кадансовата схватка между нашето момче и 
садистчето, а В останалото Време наблюдаваш 
основно ожогинг 6 джунглата. Сори, Мел, ама no- 
други неща очаквах. 


Престиж [The Prestige] 


Жанр: магия 


С участието на: Хю Джакмън, Крисчън Бейл, Майкъл Кейн, Скарлет 
Иохансон, Анди Съркиз, Пайпър Парабоу и Дейвид Boyu 
Режисьор: Кристофър Нолън (The Following, Мементо, Безсъние, 


Батман: В началото) 


Сценаристи: Кристофър Нолън и Джонатан Нолън 
Официална страница: http:/ /www.prestige-movie.com/ 


Кристофър Нолън продължава ga ни 

разказва мрачните си фрагментарни 

приказки с майсторство, доказващо 
Все по-категорично, че cu имаме работа с един 
om най-неподражаемите нео-бардове на новото 
Време. Om изумителнџа му дебют The Following, 
през основополагащия Метето, освежаващо пер- 
Верзния Insomnia и най-добрия Батман, създаван 
някога (прости ни, Тим), дисхармоничните акорди 
на лирата му неизменно успяват да откраднат 
душите ни Край танцувашите светлини и сенки 
на филмовите му пламъци. Този nom любимата 
му игра с дима и огледалата е попаднала точно 
на мястото си - 6 зловещ разказ за тъмната 
страна на фокусническил занаят, Където отвъд 
усмивките за пред публиката, мракът В сърцата 


Ерагон [Eragon] 


Жанр: драма 
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на двама сценични магьосници бавно и неумо- 
лимо оформя очертанията на най-жестокия 

трик, създаван някога. След като Кристофър 
Прийст – автор на романа, Върху Който е 


базирана лентата – отрязва грубо самия Сам 
Мендез и поставя текста В ръцете на Кристо- 
фър Нолън със зле прикрит фенски блясък В по- 
гледа, последният - с помощта на гениалния си, 
написал Мементо брат Джонатан Нолън - създа- 
Ва един om шедьоврите на годината. 

Много хора най-Вероятно ще бъдат разоча- 
ровани, че при Все страхотния потенциал на 
сценария, намеците за същността на финалния 
myucm започват ga се наслояват още om сре- 
дата на филма, Което до голяма степен разваля 
голямото “уау, ама Верно Au?!" В Края. Но Всъщ- 


С участието на: Egyapg Спелерс и разни хетеросексуални 
Режисьор: Стефан Фангмайер (дебют, Който се надяваме ga cu 


остане последен) 


Сценарист: Петер Бъкман (ДЖурасик парк 3), по романа на 


Кристофър Паолини, Който също е гей 


Официална страница: http://www.eragonmovie.com/ 


рагон в русолав момък с видимо нежен 
нрав, който шастливо се боричка c go- 
Ведения си брат из сламата на родната 
им плевня, докато Джеръми Айрънс, Сиена Гилъри, 
един феминистичен дракон и пенделчето, изиграло 
Патрокъл В Троя, не нарушават kpomkama му 
хомосексуална идилия и не го натирват ga приклю- 
ченствува и да спасява света. i 

Да направиш фентъзи, Което да накара дори 
питърожаксъновите хобити ga изглеждат Mb- 
Xecm68enu, е тежка задача, но режисьорът ge- 
бютант Стефан Фангмайер се справя с нея със 
завидна лекота, подпомогнат успешно om актьора 
дебютант Едуард Спелерс, надарен с таланта на 
Включен на лека Gu6pauuüka изкуствен член, и зле 
адаптирания текст om дебютното романче на 


Нощ 6 музея [Night а the Museum] 


Жанр: семейна фантастика 


С участието на: Бен Стилър, Клайв Оуън, Робин Уилямс, Мики Руни, 


Карла Гуджино 


Режисьор: Шон Леви (Just Married, Розовата пантера) 


Сценаристи: някви 


Официална страница: www.zashtosepreebahdagogledam.com 


оста е тъп... 


Кристофър Паолини. Последният прочее е 
бил петнадесет годишно хлапе, когато е 
писал Ерагон, и е успял гордо да реализира 
пубертетната си сексуална енергия 8 
сюжет, стоварваш героите от Звездни 
Войни В Класически фенптъзи сетинг, nog- 
крепяйки Всичко тоба с диалог, Който е толкова 
тъп, че на фона на цялата каша дори Уве Бол има 
шансове за летящ старт с предстоящия cu In The 
Name of The King. 

Изводът е прост: мили деца, ako В спонтанен 
пристъп на вдъхновение се запитате дали ga 
реализирате налегната Ви вдъхновена Възбуда 8 
написването на фентъзи роман, uAu 6 Крепка чекия 
= смело го подхващайте В олан. Ще спестите MHo- 
го болка на много читатели и зрители по света... 


ност точно В това е била идеята. Престиж е 


един огромен Кино-фокус, гениално omuepaH om 
Джакмън, Бейл, Кейн, Йохансон, Съркиз и – разби- 
ра ce - огромния boyu. В него ВсичКо е пред ouu- 
me mu om началото до Края, даващо mu пълната 
Възможност ga разгадаеш mpuka зад екранната 
магия, ако гледаш Внимателно. Превръщащ бяло- 
mo Кино-платно В сцена, на Която ще се разиграе 
един спектакъл-шедьовър, В който твърде малко 
от участниците ще имат Възможност ga mu 

се поклонят на финала. Което не пречи mu ga се 
поклониш на тях. 


ИНТЕРВЮ С CHRIS DELAY, ВОДЕЩ ДИЗАЙНЕР B 
INTROVERSION SOFTWARE 


| ечтаехте Au да създавате 

| игри и Как това се превърна 8 
реалност? 

Винаги съм обичал игрите и съм замесен 


В игралния дизайн от долго Време насам. 
За мен работата В индустрията е доста 
упадъчно преживяване. Игрите днес стра- 
gam om най-лошата форма на плагиатство. 
Разпространителите често ca толкова 
близо до правенето на игри, Колкото Кифла- 
gxun. Погледът uM се спира на игри, които 
са Вече на пазара, за ga omcee онези, Които 
изглежда се продават изключително добре, 
и да си намери разработчик, Който ще 
направи поредното идейно продълженив. В 
този случай създателите на играта имат 
силно ограничен творчески контрол и 
продуктът е правен изцяло с мисълта за 
финансова изгода, затова не е чудно, че 
накрая имаме стотици еднакви шутъри. 
Твърде бързо осъзнах, че единственият 
начин да реализирам играта, Която имах 8 
главата си, е да бъда независим. 
Introversion беше основана В универси- 
mema. ЕКипът първоначално се състоеше 
от трима - аз, Том Арундел - нашия ре- 
Ккламен директор – и Марк Морис, админи- 
стративен директор. По Време на след- 
Ването paspa6omux идеята си за хакерски 
симулатор, Вдъхновен от филма Wargames, 
и накрая се реших ga го покажа на Марк и 
Том, които бяха достатъчно впечатлени, 
за да предложат да опитаме npogax6ama 
му. Не мисля, че тогава някой om нас cu e 
представял, че nem години по-косно отново 
ще правим и продаваме Компютърни игри, 
особено имайки предвид omkoge гпрогнахме. 
Introversion беше основана с около £600, 
Като Всеки даде по равно. Парите бяха 
достапточно, за ga купим Купчини дискове 
и известно Количество мастило и ga 


започнем да си записваме Копия на 
Uplink Вкъщи с идеята ga ги разпрос- 
гпранаваме през онлайн-магазин. За 
наше удивление ревјотата за играта 
бяха Крайно положителни и покрихме 
разходите си изключително бързо, 
намерихме дистрибутор и продадохме 
40, 000 Копия В цял сват. 


Защо избрахте шмето Introversion? 
Свързано ли e с перспективата, от Която 
играчът Възприема игрите ви, и собстве- 
ния Ви подход към разработката им? 

Името се появи естествено. Да mBo- 
риш игри е до голяма степен откъсната 
от света игра на отшелник, потопен 8 
собстВения си свят. Koeamo прекарваш дни 
пред екрана, наполно погълнат om проекта, 
можеш да забравиш Какво се случва около 
теб. Предполагам, че mo8a Важи за всеки, 
който се занимава с творческа работа, 
изискваща солидна доза себеотдаване. 


Darwinia е сват на противоположности. 
От самото начало ли целяхте да създаде- 
те емоционална реакция y играча с ugeume 
на Визията и звука? 

Darwinia се разработваше без ясна идея 
Какво ще се получи накрая. Замисълът и 
работният процес при нас Винаги са били 
доста спонтанни и мисля, че именно тази 
гъвкавост с графика ни дава творческа 
свобода, Както и известни пречки пред 
това ga си свършим работата навреме. 
Ранните снимки от играта не приличат 
почти по нищо на финалната Версия, Въпре- 
ku че ретро-дизайнът, Вдъхновен от Тгоп, 
беше нещо, което решихме рано В процеса 
на разработка. Поради липса на ресурс, не 
можем да постигнем желаното Внушение 
y играча, като работим Върху множество 
малки детайли от Всеки аспект на играта, 
с които да наполним продуктите си. Вмес- 
то това игрите ни използват стилизиран 
дизайн и графика и се съсредоточават 
Върху игралното преживяване и атмосфера. 
Звукът и музиката са толкова Важен ere- 
мент за постигане на желаното Внушение, 
колкото и подходящата за играта Визия. 


Мисля, че опростената графика на Uplink 
ши ОЕЕСОМ Всъщност увеличава редлизма 
на ситуацията, 6 която е поставен игра- 
чът. Разбира се, по този начин играта ти 
се отличава от Всички останали 8 тази 
епоха на фотореалистична графика. Никой 
няма да обърка Darwinia с нещо друго. 


Когато творецът реши да остане 
Верен на Визията си, той е наясно, че 
само малка част от публиката ще разбере 
произведението му. MucAume Au, че човек 
трябва ga е Видял Възхода и падението на 
гейминга, за да осмисли Darwinia 8 пълна- 
та и цялост? 

Със сигурност не сме мислели за множе- 
ството съвременни играчи, koeamo пра- 
Вехме Darwinia. Нашите игри ca go голяма 
cmeneH предназначени за определена ниша. 
Налага им ce да бъдат такива, защото не 
бихме могли да ce серевноваваме с голе- 
мите разработчици, които специализират 
8 шуптъри от първо лице, например. И не 
бихме завъртели gusaüHepckume си решения 
около масовия интерес. Като малък разра- 
ботчик, трябва ga обръщаме слабите си 
страни В наша полза. Разполагаме само с 
шепа хора, което означава, че не можем ga 
се Включим В състезанието по реализъм, 
но пок можем ga експериментираме с 
HecmaHgapmHu Концепции и идеи, go koumo 
големите Компании не са способни да се 
приближат. Може би част от причината за 
известния ни успех се корени В празнината, 
отворена за уникални игри В индустрията, 
която запълват заглавията ни. Изглежда, 
през последните години голяма част om 
играчите изпитват чувство на безразличие 
Kom игралната индустрия и носталгия, 
насочена Ком дните, 8 които игрите бяха 
по-Креативни. Може би това обяснява защо 


доста от феновете ни са по-опитни играчи. 


Въпреки тоба мисля, че Всеки, който обича 
игрите, ще се забавлява с Darwinia. 


През Какви трудности трябваше ga 
минете по Време на разработката на 
Darwinia? 

Както Казах, фактът, че нямахме ясен 


Интервюто Взе: Colossi 


план за работния процес, измести застра- 
шително сроковете. Мислихме, че играта 
ще ни отнеме 18 месеца, но Всъщност 
прекарахме 3 години В експерименти с раз- 
лични игрални механики, по Време на които 
компанията сериозно пострада финансово. 
Най-големият проблем беше с Количество- 
то съдържание, което трябваше ga се 
направи на рока. Накоџ ревюта се оплакаха, 
че играта била твърде кратка, но на нас 
ни бяха необходими 3 години да направим 
игра със само 10 нива. Надавахме ce ga 
генерираме нивата на случаен принцип, но 
се наложи да построим Всяко едно на ръка, 
koemo отне ужасно много Време. След тоба 
преживяване си научихме урока и направи- 
хме ОЕЕСОМ много по-опростен. Когато 
пуснахме Darwinia, някои играчи ce оплакаха, 
че контролът с рисуване на знаци е прека- 
лено труден за усвояване. Първото демо 
не беше особено привлекателно, защото 
играчът беше оставен сам да открие как 
да играе. Отне ни много Време да направим 
следващо демо с по-дружелюбно управление 
и цяло ново обучавашо ниво. Благодарение 
на това Второ демо играта беше одобрена 
3a Steam. 


Котката Maddie сама озвучава жите- 
Aume на Darwinia. Разкажете ни за звука и 
музиката В играта. 

Музиката 6 играта беше чудесна, нали? 
Правена е почти изцяло от невероятния 
композитор с името 7rash80. Никога не 
успяхме да го срещнем на Живо, защото 
Живее om другата страна на света спрямо 
нас. Знам, че обича да вплита звуци om 
Gameboy и стари Конзоли на Atari 8 музи- 
Ката си, за да създаде тоба характерно 
звучене. 


Мислшпе ли, че естественият подбор 
на Дарвин изобщо може ga осигури щаст- 
лив Живот за Жителште на Darwinia 2 

Bcuuku сме подвластни Ha естествения 
подбор и това е тежко бреме за потисна- 
mume, Като тези, koumo населяват света 
на Darwinia. Техният Живот може да повлияе 
емоционално на играча по начин, подобен 


на желанието ни да спасим застрашените 
Видове В реалния свят. Ако играчът успее 
да промени света на Darwinia, може би 
Жителите му ще бъдат щастливи – Всичко 
е Възможно. 


ОЕЕСОМ беше започнат Като почивка om 
Darwinia... 

Започнах DEFCON, Когато Mu беше nuc- 
нало от разработката на Darwinia още през 
2003 г. Той беше чудесен проект, почти 
изцяло освободен от излишно съдържание. 
Картата на света е добре позната, ин- 
терфейсът е опростен, нама моделирани 
ръчно нива, междинни анимации, диалог или 
Каквото и да било друго - просто чиста 
игра. Трябваше ga се направи само музика- 
та, така че успяхме ga се огпдалечим от 
Darwinia Колкото се може повече. 


Успяхте ли да създадете нивото на 
параноя, Което целяхте с играта и систе- 
мата със съюзи? 

Създаването на напрегната и параноична 
атмосфера беше съдбоносно Важно за ycne- 
ха на DEFCON. Играчът трябваше ga захапе 
kykuukama Въпреки опростения характер на 
играта, да почувства, че има много ga губи. 
Системата със съюзите е Жизнено Важна 
за постигането на това чувство, защото, 
Въпреки че можеш да се обединиш с други, 
Всеки играе, за да спечели - точките mu 
са независими от състоянието на съюза. 
Играчът може да предаде съЮза cu и ga ce 
прехвърли В отбора на противника, cmuea 
той ga му позволи. Често някой ce обеди- 
нява, за да предаде и удари своя съюзник В 
ключов момент, затова играчите cu раз- 
менят съобщения с обещания за Вярност. 
Случва се някой да застреля приятелски 
самолети, защото си мисли, че разузнават 
mepena преди ga го бомбардират. Веднага се 
разменят съобщения, разиграва се морска 
битка за отмъщение, докато накрая сдру- 
Жението окончателно се разпада и Всички се 
избиват дружно. 


Някой шокира ли се om Концепцията на 
играта? Имаше ли Възмутени адвокати? 

Всъщност не, като изключим някои 
морални и етнически Въпроси, Които ни 
бяха зададени заедно с премиерата. Koemo 
е иронично, Като се има предвид, че когато 
DEFCON гпрабваше да получи рейтинг, npoc- 
то нямаше Категория за игра, Която симу- 
лира насилствени действия, но без да навли- 
за В Кръвопролитните детайли около глези 
действия. Това означаваше, че DEFCON, игра 
за термоядрена война, гордееща ce с goc- 


тапточен брой жертви за едно om първите 


места 6 Конкурса, щеше да получи рейтинг 
3--! Важното за нас e да правим интересни, 
оригинални и пристрастяващи заглавия, но 
ако една игра може да бъде уместна и свър- 
зана с някаква актуална тема, тя придоби- 
Ва съвсем друго значение. DEFCON излезе 
скоро след ядрените опити 6 Северна Корея, 
и това със сигурност прибави драматизъм 
Ком играта, защото лесно можеш ga 8u- 
диш Военните действия, В koumo Взимаш 
участие, kamo наполно осъществими, и 
mo8a е ужасяващо. Някои Журналисти om- 
белязаха, че играта е доста безчувствена 8 
основите си, омаловажаващ значимостта 
на събитията доклад на факти за една 
глобална Война. Маташ ядрена бомба, та 
покосява противниковия град и Всичко, 
Което Виждаш, е прозорче, посочващо броя 
на Жертвите за един бърз удар. Изцяло си 
отстранен om потресавашата реалност на 
ситуацията, но това Вероятно не е далеч 
от едно безпристрастно откъсване om 
ядрената Война В реалния Живот. Натискаш 
само един бутон и действието е сторено, 
но mu не присъстваш там, за да го наблю- 
даваш, и си свободен от отговорност за 
гнусните си деяния. В този смисъл смятам, 
че ОЕЕСОМ носи много силно послание. 


По какъв начин повлия Steam на Вашата 
популярност kamo независим разработчик? 

Проблемите на Компанията бяха много, 
Като започнем om недостатъчен персонал, 
за да опитаме определени типове игри, и 
стигнем до привличането на разпространи- 
тели извън територията на Обединеното 
Кралство. Darwinia гпрябваше да спечели на 
IGF и да достигне Steam, за ga я забележат 
издателите, което Вероятно обяснява защо 
появяването на DEFCON беше отразено 
значително по-подробно В пресата. Steam 
беше нещо Като спасител 3a нас, npegcma- 
Вяйки игрите ни пред много по-голяма и 
разнообразна публика по много по-доходен 
начин, понеже елиминира разпространителя 
и HU осигурява значителен дял om Всяка 
продажба. Освен това ни помогна ga полу- 
чим доверџето на индустрията. Valve са 
уважавана Компания и обединението ни с 
тях несомнено обърна погледа на индустри- 
ята Към нас. 


Обичате ли ga играете игри, освен ga ги 
правите? Прекарвали ли сте часове пред 
накое заглавие? 

Разбира се, Всички ние обичаме ga ue- 
раем, koeamo имаме Възможност. Честно 
Казано, след Като пуснахме на пазара 


DEFCON, бяхме доста заети и си оставаме 
с надеждата да играем повече след Коледа. 
Спомням си, че другите не бяха много 
радостни om Времето, което прекарвах 

8 игра на Anarchy Online, Вместо да правя 
Darwinia. Бях наполно пристрастен. 


Mucaume ли, че игрите трябва ga се 
опитват да приличат на филми? Нямат ли 
свои собствени предимства? 

Това е един от подходите за създаване 
на атмосфера, но не е нещо, с което бихме 
се захванали. Все пак игрите са игри, а 
филмите - филми, и игрите притежават 
сили, за Които филмите могат само да 
мечтаят, така че e донякоде загуба на 
Време едните да се опитват да имитират 
другите. Режисьорски похвати и фоторе- 
алистична графика, наподобяваща филм, са 
много по-лесни като замисъл от оригинален 
геймплей и често прикриват съществена 
липса на нововъведения. 


Интересувате ли се от Възможност- 
ume на новите Конзоли? Има ли изобщо 
“ново поколение” или Всичко е просто шум- 
на рекламна Кампания? 

Нещата се Коренят В многото пари, 
Кошто ще бъдат направени или загубени, 
ако рекламната Кампания не изпълни своята 
роля. Но определено, бихме искали да Видим 
игрите cu на Конзола и това е много no- 
осъществимо за нас сега, когато имаме из- 
Вестна стабилност В индустрията. Лично 
аз обичам своя Xbox 360 и очаквам с нетър- 
пение ga се снабда c Wii - мисля, че новият 
начин на контрол, Който предлага конзолата 
на Nintendo, има огромен потенциал. 


Уникални и иновативни игри са се появя- 
Вали независимо от хардуера, за който се 
правят. Мислите ли, че е настъпило Време 
хардуерни иновации да изместят традици- 
онния начин на игра? 

Смятам, че има място и за двете. Ино- 
Вациите В хардуера предизвикват интерес, 
но накоџ платформи имат своите неоспори- 
ми достойнства. Независимите разработ- 
чици ще продължават да правят игри за РС 
и Мас, защото е свободно пространство и 
е много по-евтино. Пространство, позВоля- 
Ващо на играчите да модифицират игрите 
ни, което значително увеличава тяхното 
дълголетие. 


He e Au Време за Жанровете ga паднат? 

Никога не сме били почитатели на 
жанровете, Въпреки че разбирам играчите, 
koumo искат да знаят Каква игра купуват, 


преди да се разделят с парите си. В този 
смисъл Жанровете изпълняват Важна роля 
за индустрията om комерсиална гледна 
точка, но мисля, че goA60ko 8 себе си много 
разработчици ги мразят. Жанровегле могат 
да бъдат изключително ограничен начин да 
характеризираш особена и оригинална игра. 
Имахме този проблем именно c Darwinia, 
която описвахме kamo Cannon-Fodder среща 
Lemmings c Tron-cku привкус, но разбира ce, 
това ще бъде разбрано само от геймъри, 
koumo играят om Времето на Amiga. Зато- 
Ва, когато давахме интервюта, а наричахме 
*pempo-cmpameaun В реално Време”, u om 
сегашна гледна точка мислим, че това 
беше грешка. Хората очакваха стратегия 

и получиха нещо доста по-различно. Пробле- 
мът е, че думите “стратегическа игра 6 
реално Време” са толкова неопределени, че 
Към тях може да ce npukauu почти Всичко. 
Всички съвременни игри се развиват 8 
реално Време, така че единственото, което 
остава, е “стратегия”. По този начин џг- 
ралното множество спретнато се разделя 
на игри, Които са “стратегия”, и такива, 
които не са, познати още Като “екшън”. 
Тази дефиниция е толкова обща, че В осно- 
Вата си става безсмислена. В Контекста на 
Компютърните игри терминът “стратегия 
8 реално Време” Всъщност означава игра В 
cmuA Command 8 Conquer, Което Darwinia 
със сигурност не e. Тя не е RTS - а просто 
Darwinia. 


Бихте ли споделили нещо с нас за бъде- 
щите cu планове? 

Ами, Винаги предпочитаме да сме 
предпазливи, когато говорим относно 
бъдещите си проекти, като част от при- 
чината е, че се изменят силно В процеса 
на разработка, и е добре ga не уточнаваме 
нищо твърде рано. Хитър поглед Върху 
досегашните ни продукти може да попадне 
на добра следа. Това, Което сега наричаме 
“Четвъртата Игра”, е Всъщност играта, с 
Която се заех Веднага, след Като пуснахме 6 
продажба Uplink, и на определен етап беше 
разработвана рамо до рамо с Darwinia. 
Беше оставена да изчаква, докато завър- 
шихме и издадохме Darwinia, и остана да 
чака до завършването на малката Военна 
игра, наречена DEFCON. Bumae из Компани- 
ята Вече nem години и за нея е огпделено 
най-много Време за мислене от Всичките 
ни игри досега, така че трябва ga е Haŭ- 
добрата! 


Many thanks to Vicky Arundel. 
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